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Se desarrolló la aplicación en tiempo real, para que sirva de ayuda a la localización de personas con discapacidad visual, además el trazo de rutas y él envió de alertas, el sistema fue implementado en la empresa RioAxis de la ciudad de Riobamba, provincia de Chimborazo. Para construir la aplicación en tiempo real se utilizó la tecnología SignalR, que sirve para la comunicación en tiempo real de servidor a cliente y viceversa, así de este modo la persona con discapacidad visual va a enviar las coordenadas de geolocalización desde el dispositivo móvil de forma automática, además podrá enviar alertas por medio de comandos de voz hacia la aplicación en tiempo real, el dispositivo móvil tendrá instalado el sistema operativo Windows Phone y poseer conexión de internet diaria. La aplicación se subió a la plataforma de Micosoft Azure para que se utilice de servidor en tiempo real. Una vez construido el sistema de localización en tiempo real, se demostró que en este tipo de aplicaciones es de vital importancia que el tiempo de respuesta sea bajo, además la latencia es uno de los factores menos influyente dado que en la  frecuencia de envío el valor más óptimo no es necesariamente el más bajo, sino el valor que garantiza un correcto funcionamiento de la aplicación. Con estos resultados el sistema de localización en tiempo real se proyecta como una ayuda efectiva para las personas con discapacidad visual. Al ser un sistema dependiente de tecnología, está sujeto a diversos cambios a lo largo del tiempo, donde para futuras compilaciones del proyecto se recomienda utilizar herramientas multiplataforma. Además el servidor creado para el proyecto, debido a su flexibilidad puede ser reutilizado para un sinnúmero de aplicaciones futuras que requieran de transmisión de datos en tiempo real.

Palabras Claves: <TECNOLOGÍA SIGNALR>, <TRANSMISIÓN EN TIEMPO REAL>, <LOCALIZACIÓN EN TIEMPO REAL>, <GEOLOCALIZACIÓN MÓVIL>, <DISCAPCIDAD VISUAL>, <RIOAXIS>, <SISTEMA EN TIEMPO REAL>


[bookmark: _Toc425778639][bookmark: _Toc425780058]SUMMARY


It was developed the application in real time, in order to help the localization of visual disabled people, besides the tracing paths and the sending of alerts, the system was implemented in RioAxis Company of Riobamba city, province of Chimborazo. For creating the application
[bookmark: _GoBack]in real time the SignalR technology was used, which serves for real time communication from server to client and viceversa of this way the visually impaired person will send the coordinates of geo-localization from the mobile device in automatic way and it could send alarms through voice commands to the application in real time, the mobile device will have installed the operative system windows phone and will have daily connectivity. The application was uploaded to the platform of Microsoft Azure for using it like server in real time. Once built the localization system in real time, it was showed that in this sort of applications is essential that the response time be low, besides the latency is one of less influential factors, as in the sending frequency the most optimum value is not necessarily the lowest, but also the value that guarantee an appropriate functioning of the application. With these results the localization system in real time it is projected like an effective support for the visual impaired people. Because it is a dependent system of technology, is subjected to many changes in long time, for future compilations of the project it is recommended to use multiplatform tools. Besides the created server for the project, due to its flexibility could be reused for a countless of future applications that require of data transmission in real time.


Key words: <SIGNALR TECHNOLOGY>, <REAL TIME TRANSMISSION>, <LOCALIZATION IN REAL TIME>, <MOBILE GEOLOCALIZATION>, <VISUAL DISABLED>, <RIOAXIS>, <REAL TIME SYSTEM>.
i

[bookmark: _Toc425778640][bookmark: _Toc425780059]CAPÍTULO 1


1. [bookmark: _Toc425778641][bookmark: _Toc425780060]MARCO REFERENCIAL 


Para poder desarrollar un trabajo investigativo es necesario en primer lugar hacer un análisis de toda la realidad anterior, presente y futura con la avidez de formular una solución al problema o la necesidad que está presente. En el presente capítulo se desarrollará los temas referentes a la parte teórica correspondientes con la tecnología SignalR aplicada al rastreo de personas con discapacidad visual en tiempo real.

1.1. [bookmark: _Toc313895440][bookmark: _Toc313895543][bookmark: _Toc313895622][bookmark: _Toc317763017][bookmark: _Toc317763398][bookmark: _Toc326601808][bookmark: _Toc425778642][bookmark: _Toc425780061]Antecedentes

1.1.1. [bookmark: _Toc313895441][bookmark: _Toc313895544][bookmark: _Toc313895623][bookmark: _Toc317763018][bookmark: _Toc317763399][bookmark: _Toc326601809][bookmark: _Toc425778643][bookmark: _Toc425780062]Planteamiento del Problema

En la actualidad, es normal que las páginas web y aplicaciones notifiquen las acciones o eventos a los usuarios conectados en los distintos sistemas, diariamente en la vida se puede encontrar en los dispositivos móviles, donde permite realizar distintas actividades como de diversión o esparcimiento, también para las distintas tareas de oficina y en ciertos casos trabajos que requieren de un alto rendimiento.  Por todo esto es que cada vez existen un sinnúmero de servicios que se pueden integran a los distintos dispositivos móviles existentes. Donde un ejemplo concreto de lo mencionado anteriormente es la tecnología SIGNALR, en donde sirve para la transmisión de datos de los usuarios en tiempo real.

SignalR permite a cualquier persona que desarrolle aplicaciones con la tecnología .NET, el poder implementar distintas aplicaciones que necesiten una comunicación constante o en tiempo real, donde esta tecnología da una perspectiva con un muy alto nivel de la comunicación tanto entre el servidor y los múltiples clientes que puedan existir conectados a cualquier sistema;  además de todas estas ventajas proporciona una capa de abstracción para crear aplicaciones de tiempo real entre cliente y servidor. Se dice que una conexión con SignalR inicia como HTTP y en el caso que se encuentre habilitado se le promueve a una conexión como WebSocket, donde esta conexión es el método ideal para trabajar con SignalR, dado que tendría una menor latencia, hace un uso más eficaz de memoria del servidor, y tiene una característica que la comunicación es full dúplex.
RioAxis es una empresa Riobambeña conformada por estudiantes de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo ganadores del concurso de Imagine Cup en los años 2010, 2011 y de la Imagine Cup Grants 2012.

Dentro de los productos se encuentra Skillbox, que es un software de ayuda social que ayuda a personas con discapacidad visual a transitar por zonas urbanas.
¿Cómo ayudaría la implementación de la tecnología en Tiempo Real SignalR para apoyar a las personas con discapacidad visual a movilizarse de un lugar a otro?
Actualmente los usuarios del sistema SkillBox requieren funcionalidades que les ayude a localízales en caso de que estén desorientados o perdidos, de igual manera se requiere el monitoreo constante por parte de sus familiares o amigos para mantener un constante contacto con la persona no vidente; mediante el uso de comandos de voz se requiere que la persona no vidente acceda a información sobre lugares de interés que se encuentren a su alrededor, conocer rutas alternativas para transitar dentro de la ciudad o zonas desconocidas para la persona no vidente además de enviar alertas si existen inconvenientes en las rutas.

Por este motivo la empresa desea implementar módulos de localización de personas, definición de rutas y emisión de alertas.

1. 
[bookmark: _Toc425405353][bookmark: _Toc425405412][bookmark: _Toc425405618][bookmark: _Toc425406094][bookmark: _Toc425406370][bookmark: _Toc425778644][bookmark: _Toc425779419][bookmark: _Toc425780063]
1.1.1 [bookmark: _Toc425405354][bookmark: _Toc425405413][bookmark: _Toc425405619][bookmark: _Toc425406095][bookmark: _Toc425406371][bookmark: _Toc425778645][bookmark: _Toc425779420][bookmark: _Toc425780064]
1.1.2 [bookmark: _Toc425778646][bookmark: _Toc425780065]Lugar De Aplicación

Provincia: Chimborazo
Ciudad: Riobamba
Lugar: RioAxis empresa privada

1.2 [bookmark: _Toc317763022][bookmark: _Toc317763403][bookmark: _Toc326601813][bookmark: _Toc425778647][bookmark: _Toc425780066]Justificación Del Proyecto De Tesis

1.2.1 [bookmark: _Toc317763023][bookmark: _Toc317763404][bookmark: _Toc326601814][bookmark: _Toc425778648][bookmark: _Toc425780067]Justificación Teórica

En concordancia con la OEA <Organización de Estados Americanos>, en nuestro país Ecuador la cantidad de personas con Discapacidad visual componen el 12.8% de la población ecuatoriana.

Lastimosamente en este maravilloso país, la sensibilización social en nuestros días sigue siendo la  causa principal de que las personas no sepan cómo relacionarse con una persona con Discapacidad visual, donde se quisiera que no se las discrimine, y no recibir un trato negativo o desigualdad dada su condición, para esto se necesita que las familias se incluyan en el proceso de ayuda para las distintas personas con discapacidad visual.

Donde para conseguir dicha sensibilización y poder ofrecer una mayor seguridad para las personas con discapacidad visual, en el presente trabajo de tesis se analizará la tecnología SIGNALR, que no será de una gran ayuda para el rastreo de posición, trazo de ruta y envío de alertas en tiempo real de las personas con discapacidad visual.
Para la investigación del tema actual se ha revisado los repositorios digitales, de tesis de las distintas universidades del país, sin hallar resultados sobre el tema planteado con SignalR.

Dicho sistema va a servir para que los familiares de las personas con discapacidad visual  puedan fácilmente ubicarlos en cualquier lugar en el que se encuentren dando un seguimiento y monitoreo, y además por medio de la tecnología Text to Speech (Texto a voz) la persona con discapacidad visual puede indicar la ruta a donde desea dirigirse, y dar avisos de problemas en las rutas.

La mayor seguridad que brinda el sistema la persona con discapacidad visual es la de saber que sus familiares conocen su ubicación y la ruta que seguirá para poder localizarlo si se presentara a un inconveniente. Además brinda un nuevo nivel de independencia a la persona con discapacidad visual al guiarlo mediante el uso de comandos de voz.

Con esto se resuelve un problema y se elimina el temor por parte de los familiares de las personas con discapacidad visual de no saber dónde encontrarlas cuando salían a la calle, que las personas con discapacidad visual tengan la seguridad de ir a cualquier lugar evitando inconvenientes encontrados en las calles y que por medio del uso de la tecnología e Internet se facilite su vida diaria.

Y como parte del desarrollo del sistema se va a conocer y aprender sobre el uso y desarrollo de SIGNALR que es una tecnología en tiempo real que se encuentra embebida en una librería o dll, y que servirá para ayudar a los familiares a localizar a sus parientes con discapacidad visual y a ellos a movilizarse en un entorno exterior.

[bookmark: _Toc317763024][bookmark: _Toc317763405][bookmark: _Toc326601815]

1.2.2 [bookmark: _Toc425778649][bookmark: _Toc425780068]Justificación Aplicativa

Se requiere la implementación de un sistema en la nube, que permita transmitir la localización en tiempo real de personas con discapacidad visual, el mismo que será integrado al sistema SkillBox. La información a enviar principalmente es la ubicación (seguimiento y monitoreo) de la persona con discapacidad, el cálculo de las rutas y alertas a posibles peligros en que se encuentre en las distintas rutas. 

Para la localización de personas con discapacidad visual se construirá el servicio que indique la localización de un usuario. Con este servicio interactuarán 2 tipos de usuarios, el Primero es el, familiar de la persona con discapacidad visual quien desde cualquier dispositivo (Computador, Tablet o smartphone) recibirá los datos de la ubicación y la ruta de la persona que utilice SkillBox, donde también podrá enviar una alerta de algún percance en la ruta, en donde el sistema enviará los datos al servidor donde aquí se realizará el cálculo de las rutas.

El Segundo usuario es la persona con discapacidad visual (Visuales) que utiliza SkillBox, donde el dispositivo de este usuario automáticamente envía al servidor que se encuentra en la nube los datos como latitud y longitud para indicar su ubicación, también envían la ruta (dirección) a la que desea dirigirse, además se podrá enviar las  alertas (Estado en el que se encuentran las rutas), por ejemplo si hay alguna congestión o problema en la ruta, donde la persona con discapacidad visual podrá notificar al familiar y a su vez se verá reflejado al resto de usuarios donde servirá para el nuevo cálculo de las rutas, también en el caso de robo del dispositivo se enviará una alerta enviando la última ubicación donde se encontraba la persona con discapacidad visual.

Las alertas a posibles peligros que se encuentre en la ruta, ya que se trata de una función crítica y de suma importancia, se verá reflejado no sólo para el familiar sino para todos los usuarios que utilizan el sistema, y servirá para que en el servidor se realice el respectivo cálculo de la nueva ruta a trazar para que la persona con discapacidad visual llegue a su destino.
En la nube se instalará y configurará un servidor el cual va a alojar los servicios de comunicación en tiempo real, al cual se conectarán los usuarios con discapacidad visual que van a ser monitoreados y sus familiares.

Algunas de las limitantes que puede tener el sistema pueden ser los mapas, por motivo que no existen datos de todos los sitios de las ciudades  y la precisión del GPS.
Para que el sistema funcione correctamente, el usuario requiere que el dispositivo en donde esté instalado SkillBox cuente con las siguientes características: tenga incorporado un GPS, tener acceso a internet o también conexiones a redes inalámbricas, y soportar comandos de voz, además el sistema operativo que debe estar instalado es Windows Phone 8.0, como requerimiento mínimo.

La tecnología que se necesita para la creación de los módulos de localización, emisión de alertas y definición de rutas es Visual Studio 2013, con framework 4.5, con versiones anteriores no es funcional.
El servidor en donde va a estar alojado el módulo de comunicación en tiempo real, estará dentro de la plataforma de cloud computing Microsoft Windows Azure.

También los navegadores web compatibles con SignalR son: Microsoft Internet Explorer 8, 9, 10 y 11. Moderno, escritorio y versiones móviles son compatibles, de Mozilla Firefox, Google Chrome, Safari, Ópera y Navegador de Android funcionan con sus últimas versiones.

Sin embargo la aplicación puede ser portada mediante técnicas de compilación cruzada con el uso de la tecnología Xamarin, permitiendo su ejecución sobre plataforma Microsoft, Apple, google y entre otras.

Debido a las características del producto el número de desarrolladores que va a involucrar, como la arquitectura de la aplicación se va a aplicar una metodología ágil de desarrollo de software XP que permita gerenciar el proceso de desarrollo de software.

En la Figura 1-1 muestra el proceso del sistema de localización de personas con discapacidad visual, definición de las rutas que toman y el envío de alertas.
[image: Imagen Ruta Ultima copia]
         Figura 1- 1.   Proceso del Sistema de Localización de Personas, definición de  ruta y			      emisión de alertas
            Realizado Por: Andrés Diaz
[bookmark: _Toc313895442][bookmark: _Toc313895545][bookmark: _Toc313895624][bookmark: _Toc317763025][bookmark: _Toc317763406][bookmark: _Toc326601816]
1.3 [bookmark: _Toc425778650][bookmark: _Toc425780069]Objetivos

1.3.1 [bookmark: _Toc317763026][bookmark: _Toc317763407][bookmark: _Toc326601817][bookmark: _Toc425778651][bookmark: _Toc425780070]Objetivo General

Creación de los módulos de localización de personas, emisión de alertas y definición de rutas en el sistema Skillbox, con SignalR de la tecnología web asp.net.

1.3.2 [bookmark: _Toc317763027][bookmark: _Toc317763408][bookmark: _Toc326601818][bookmark: _Toc425778652][bookmark: _Toc425780071]Objetivos Específicos

· Estudiar SIGNALR para la creación de los módulos de localización de personas, emisión de alertas y definición de rutas en tiempo real.
· Desarrollar el ambiente de prueba con SIGNALR para la creación de los módulos de localización de personas, emisión de alertas.
· Implementar los módulos en tiempo real de localización, definición de ruta y emisión de alertas para el sistema SkillBox.
[bookmark: _Toc294458480][bookmark: _Toc317763030][bookmark: _Toc317763411][bookmark: _Toc326601821]

[bookmark: _Toc425778653][bookmark: _Toc425780072]CAPÍTULO II


2. [bookmark: _Toc425778654][bookmark: _Toc425780073]MARCO TEÓRICO


En este capítulo se recoge información teórica lo más relevante y necesaria que es de gran contribución para el análisis y la construcción de la aplicación en tiempo real presentada, aquí se mostrarán diversos conceptos, definiciones, características, además se realizaran los casos de uso sobre la tecnología SignalR, también las herramientas que servirán de ayuda para el desarrollo de este tipo de aplicaciones en tiempo real y así tener un mejor entendimiento del esta tecnología. Además se presenta información sobre lo los diferentes elementos necesarios para la implementación de este tipo de aplicaciones, como que el dispositivo tenga Windows Phone y se desarrolle con la tecnología Asp.Net.
2. [bookmark: _Toc424500189][bookmark: _Toc425405364][bookmark: _Toc425405423][bookmark: _Toc425405629][bookmark: _Toc425406105][bookmark: _Toc425406381][bookmark: _Toc425778655][bookmark: _Toc425779430][bookmark: _Toc425780074][bookmark: _Toc294458482][bookmark: _Toc317763032][bookmark: _Toc317763413][bookmark: _Toc326601823]

2.1 [bookmark: _Toc425778656][bookmark: _Toc425780075]Tecnología Web de  Tiempo Real SignalR

Ahora las aplicaciones web combinan la parte de Internet y la parte de varios usuarios conectados y comunicándose entre sí al mismo tiempo, esto sorprende con el gran poder y  variedad de interacción que se puede obtener en los sistemas o sitios web actuales, como por ejemplo el Facebook, Twitter Google Docs, el Office 365 y un sinnúmero de aplicaciones que existen, en todos estos sitios se puede observar que existe una comunicación en tiempo real, por ejemplo en el Office 365 cuando existen 2 personas conectadas editando el mismo documento la una puede ver lo que modificó la otra persona y viceversa; y todo esto sin tener que recargar el sitio web donde se encuentra abierta la aplicación.

Otro ejemplo que todo el mundo utiliza, es el famoso chat, donde aquí aparecen los mensajes que digitan otras personas que se encuentran conectados en el sitio web casi al instante  que lo digitan, los dos ejemplos tienen la misma forma de realizar sus acciones la cual se trata del envío asíncrono de datos entre el servidor web y los distintos clientes que se encuentran conectados a éste.

Para poder realizar este tipo de aplicaciones o sistemas web en tiempo real, existe una tecnología que se llama SignalR, que es una poderosa tecnología para el desarrollo de aplicaciones web en un ambiente Microsoft, SignalR es una poderosa herramienta que facilita al desarrollador la creación de sorprendentes aplicaciones o sistemas web en tiempo real, estos pueden juegos multiusuario, herramientas colaborativas en línea, o actividades informativas en vivo.

SignalR se utiliza para agregar un sinnúmero de funcionalidades web "en tiempo real" para aplicaciones con la tecnología ASP.NET. Uno de los ejemplos más precisos para entender las funciones de esta tecnología es el chat que todos usamos y conocemos. También se lo puede observar cada vez que un usuario de cualquier sistema web actualiza una página web donde quiere observar si existen nuevos datos, todos estos son aspirantes para usar SignalR.

SignalR brinda una perspectiva muy elevada de la comunicación entre un servidor y los muchísimos usuarios que se encuentren conectados al servidor, asimismo suministra una capa de abstracción requerida para hacer aplicaciones de tiempo real. También gracias a esta tecnología existen nuevos tipos de aplicaciones web que requieren que las actualizaciones sean de alta frecuencia por parte del servidor, un ejemplo común son los  juegos en tiempo real, etc.

SignalR aporta una API simple para que la creación a las llamadas a procedimientos remotos desde el servidor hacia un cliente (RPC) donde el servidor llama a las funciones de JavaScript que se encuentran en los browsers de los clientes y otras plataformas de cliente, y todo estos sucede en el servidor, además incluye otro API que se utiliza para la gestión de conexión (como ejemplo se puede decir, conectar y desconectar los eventos), y la agrupación de conexiones.

En la Figura 1-2, parte superior muestra al servidor haciendo peticiones a los métodos que se encuentran en un cliente, y en la parte inferior muestra la comunicación y la invocación de métodos del servidor desde el cliente.


[bookmark: _Toc427277602][bookmark: _Toc427277959] Figura 1-2.   Comunicación Cliente – Servidor en SignalR
 Fuente:  http://www.ealsur.com.ar/wp/index.php/2014/01/10/introduccion-a-signalr-2-0/


SignalR es una tecnología con la que se puede crear Sistemas de Software server-side (Lado del Servidor) determinado para aplicaciones de Internet que tengan una escritura escalable, como son los servidores web.

Los programas se los crea del lado del servidor en CSharp, donde se utiliza event-driven, asíncrono I/O para disminuir el overhead y aumentar la escalabilidad, También permite nuevos tipos de aplicaciones, que requieren actualizaciones de alta frecuencia desde el servidor, por ejemplo, juegos en tiempo real.

SignalR tiene una conexión automática donde esto permite enviar mensajes a los distintos usuarios conectados o a algún usuario en específico. La conexión para esta tecnología entre el cliente y el servidor es una conexión persistente, no como las conexiones de HTTP, que se restablecen para cada petición que realice el usuario.

SignalR usa la tecnología WebSocket,y algunos otros protocolos más antiguos donde sea necesario, esto significa que se puede desarrollar cualquier aplicación sin el temor de realizarlo con el código específico para los browsers  más antiguos.

Estas peticiones están basados en el modelo Comet, donde el navegador u otro cliente están en una extendida petición HTTP, para que el servidor consiga enviar datos al cliente sin que éste tenga que solicitarlos.

ASP.NET  SignalR  es  una  biblioteca  para  los  desarrolladores  de ASP.NET  que  simplifica  el  proceso  de agregar  funcionalidad  de  comunicación  en  tiempo  real  a  las  aplicaciones  web.  La  funcionalidad en tiempo  real  de  la  web  es  la  capacidad  de  tener  código  de  servidor  que  envíe  contenidos  a  los  clientes conectados  a  medida  que  estén  disponibles,  en  lugar  de  que  el  servidor  espere  que  un cliente  solicite nuevos datos (CAMPUS J., CABREAR R. 2013, p. 2).

Se trata de un framework de código abierto desarrollado por parte del equipo de desarrollo de ASP.NET, destinado a facilitar la comunicación asíncrona entre el servidor web y los clientes. De hecho nos ‘simula’ una comunicación fluida entre el servidor y sus clientes. Y empleo el término ‘simula’ porque nos aísla y mucho de los mecanismos que emplea, situándonos a muy alto nivel y simplificándonos mucho la sincronización de datos (TONI MONTE. 2014).

2.1.1 [bookmark: _Toc425778657][bookmark: _Toc425780076]Requisitos del Servidor para compatibilidad con SignalR

A continuación se listará las versiones de los sistemas operativos que son compatibles con SignalR.

1. 
2. 
2.1. 
2.2. 
2.2.1. 
Sistemas Operativos de Servidor Soportados
En los sistemas operativos de servidor o cliente enumerados a continuación, el componente de la tecnología SignalR puede alojarse en ellos. 

· Windows Server 2012
· Windows Server 2008 r2
· Windows 8
· Windows 7
· Windows Azure

Framework compatible para SignalR

El framework mínimo para poder ejecutar SignalR sin ningún inconveniente es el Famework 4.5.

Internet Information Services (IIS) compatible con SignalR

En el momento que SignalR se aloja en el Internet Information Services, las versiones que soporta son las siguientes. Hay que tener mucho en consideración que si se utiliza un sistema operativo del lado del cliente (Windows 7 o Windows 8), como para desarrollar aplicaciones, dado que esta impuesto que las versiones completas del Internet Information Services o Cassini no deben utilizarse, por motivo que habrá un límite de que solo existirán 10 conexiones que se podrán conectar simultáneamente, en cambio el Internet Informmation Services Express puede ser utilizado sólo  en sistemas operativos del lado del cliente. 

2.1.2 [bookmark: _Toc425778658][bookmark: _Toc425780077]Requisitos del Cliente para el correcto Funcionamiento con SignalR

SignalR puede ser ejecutado en una diversidad de browsers web, pero para tener un mejor funcionamiento se aconseja la utilización de las 2 últimas versiones.

Las distintas aplicaciones que utilizan la tecnología SignalR en los distintos browsers deben tener como requerimiento mínimo el uso de la versión de JQuery 1.6.4 o utilizar las versiones posteriores (como por ejemplo, 1.7.2, 1.8.2 o 1.9.1). 

La tecnología SignalR se puede utilizar en los siguientes browsers:

· Microsoft Internet Explorer 8, 9, 10 y 11. Las versiones de escritorio y versiones móviles todas son compatibles.
· Mozilla Firefox: la penúltima y última versión, Windows como Mac.
· Google Chrome: la penúltima y última versión, Windows como Mac.
· Safari: la penúltima y última versión, iOS y Mac.
· Opera: la penúltima y última versión, Windows.
· Navegador de Android


2.2 [bookmark: _Toc425778659][bookmark: _Toc425780078]API para la tecnología Signalr, método de conexión Hub

En esta sección se describirá como establecer la conexión por medio del método Hub, tanto del lado del servidor como del cliente.

2.2.1 [bookmark: _Toc425778660][bookmark: _Toc425780079]API Hub Signal R del lado del Servidor

La API que proporciona el Hubs SignalR, nos aprueba realizar llamadas a procedimientos remotos (RPC), desde la parte del servidor hacia todos los clientes que se encuentran conectados y de la misma manera de los clientes hacia el servidor. En el código que se genera desde el servidor, se definirán los métodos que van a ser llamados por parte de los clientes. Y de la misma manera el código que se genera de parte del cliente, estarán los métodos que serán llamados del lado del servidor.
SignalR también tiene una API que es de bajo nivel el cual se la denomina Conexiones Persistentes. 

2.2.1.1 [bookmark: _Toc425778661][bookmark: _Toc425780080]Cómo Registrar SignalR Middleware

La manera de poner la ruta para que los usuarios puedan conectarse directamente al Hub, es llamando al método MapSignalR en el momento exacto en que se inicia la aplicación. Donde el método MapSignalR es una extensión que pertenece a la clase OwinExtensions, la implementación  de éste método se lo puede apreciar en la Figura 3-2.
[image: ]
[bookmark: _Toc427277603][bookmark: _Toc427277960]   Figura 2-2. Ruta para la conexión con el Hub
    Realizado Por: Andrés Diaz


2.2.1.2 [bookmark: _Toc425778662][bookmark: _Toc425780081]Cómo Crear y Utilizar Clases Hub

Lo necesario para poder crear una clase Hub, es que la clase debe heredar de la clase Microsoft.Aspnet.Signalr.Hub, todos los usuarios que se conecten a esta clase, recibirán datos si otro usuario que se encuentra conectado a ésta clase los envía.

En la Figura 3-2 se muestra los métodos creados en la clase Hub o también conocido como el servidor de tiempo real, estos métodos serán invocados por los clientes.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277604][bookmark: _Toc427277961]Figura 3-2. Clase Hub para el envío de Coordenadas
Fuente:  Realizado Por: Andrés Diaz
.

2.2.1.3 [bookmark: _Toc425778663][bookmark: _Toc425780082]Cómo llamar a los métodos desde el cliente desde la clase Hub

La manera para invocar métodos del cliente desde el servidor, hay que utilizar la propiedad llamada Cliente, que se encuentra dentro de un método que se encuentra dentro del Hub.

En la Figura 4-2 se muestra el código que está en el cliente y al cual va a invocar a los métodos que se encuentra en el servidor.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277605][bookmark: _Toc427277962]Figura 4-2. Clase Hub para el envío de Coordenadas
Fuente:  Realizado Por: Andrés Diaz
[bookmark: _Toc294458491][bookmark: _Toc317763041][bookmark: _Toc317763422][bookmark: _Toc326601832]
2.2.2 [bookmark: _Toc425778664][bookmark: _Toc425780083]API Hub SignalR del lado del Cliente

La API que proporciona el Hubs SignalR nos permite hacer invocaciones a procedimientos remotos (RPC) desde del lado del servidor hacia todos los clientes que se encuentran conectados a éste. Del lado del servidor en el código, se puede definir los distintos métodos que van a ser invocados por los distintos clientes, donde estos llaman a los métodos que se ejecutan en el lado del cliente. En cambio en el código del lado del cliente, se especifican los métodos que van a ser invocados desde el lado del servidor, y que estos llaman a que se ejecuten los métodos que se encuentran en el lado del servidor.

2.3 [bookmark: _Toc425778665][bookmark: _Toc425780084]Plataforma Azure de Microsoft

Windows Azure es una plataforma de informática que se encuentra ubicada en la nube de la empresa Microsoft, que posee una colección cada vez más enorme de servicios integrados (análisis, proceso, bases de datos, móviles, redes, almacenamiento y web) para que la transmisión de datos sea con una mayor rapidez, donde se puede llegar distantemente y por supuesto ahorrar dinero. 

Windows Azure es aquel que usa un (SO) especializado, este (SO) se llama de la misma forma que éste para que se ejecuten sus (“fabric layer”) "capas", un cluster que se encuentra localizado en los distintos servidores de datos de la empresa Microsoft donde estos se encargan de administrar los distintos recursos que se encuentran almacenados y los varios procesamientos que son los que proveen los recursos(o sólo una parte de ellos) para las varias aplicaciones que se puedan ejecutar sobre la plataforma Windows Azure.

Windows Azure hace referencia a sí mismo como la Capa En La Nube donde Azure se ejecuta sobre distintos sistemas que se encuentran trabajan sobre la aplicación Windows Server, donde éstos sistemas se encuentran funcionando en WS 2008 y también posee una adaptación customizada de Hyper-V, que se le conoce con el nombre de Hipervisor de Azure donde éste se encarga de toda la virtualización de los servicios que se encuentran en la nube. También existe una capa que se tiene el nombre de Capa controladora de Azure esta capa es la encargada de administrar y hacer más escalable para observar que tan confiable es un sistema o aplicación donde con esta ayuda nos permite evitar que los distintos servicios que se encuentren en la nube se interrumpan en el caso de que los servidores de datos de Microsoft presenten algún inconveniente y al mismo tiempo administra toda la información de las distintas aplicaciones web de los usuarios.

2.3.1 [bookmark: _Toc425778666][bookmark: _Toc425780085]Características de Azure

· Las distintas aplicaciones se pueden desarrollar en los distintos lenguajes como (CSharp, VisualBasic, C++, Java, etc.), donde el servicio de Azure las ejecuta sobre el sistema Windows Server.
· Brinda una facilidad con un lenguaje de consultas a unas tablas específicas, también ofrece grandes objetos de tipo binario que se los conoce como blobs que son los encargados de crear colas donde estas poseen la comunicación entre todos los distintos componentes de las aplicaciones o sistemas que se encuentran en Windows Azure.
· En Azure existe la manera de crear de una manera fácil distintas máquinas virtuales tanto con el sistema operativo Windows Server o con las distintas  distribuciones que posee Linux, la cual se la conoce como Servicios de Infraestructura.
· Azure posee un sinnúmero de máquinas virtuales, para armonizar todas estas máquinas existe un Controlador de tejido, que la función de este es concentrar todas las máquinas en un solo lugar en Windows Azure pudiendo de esta manera el poder implementar procedimientos sobre este conjunto.
· Existe una gran facilidad de acceder a los datos de los distintos usuario que se ingresan frecuentemente al sistema o aplicación, almacenándolos en caché.
· Brinda una administración relativamente fácil y centralizada, tanto  la identidad, la creación, eliminación, modificación de las cuentas de usuario y también para la sincronización con los distintos directorios locales existentes, también el acceso, todo esto gracias al Directorio Activo.


2.4 [bookmark: _Toc425778667][bookmark: _Toc425780086][bookmark: _Toc294458497][bookmark: _Toc317763047][bookmark: _Toc317763428][bookmark: _Toc326601838]Windows Phone

La abreviatura es (WP), donde éste es un sistema operativo móvil el cual fue desarrollado por la empresa de Microsoft, una característica de este sistema es que está orientado al mercado de consumo y no como su antecesor conocido como Windows Movile, el cual estaba orientado solo a trabajar con empresas, el WP ofrece una nueva interfaz donde que el usuario puede obtener servicios propios de Windows como Skype, OneDrive, etc. 

2.4.1 [bookmark: _Toc425778668][bookmark: _Toc425780087]Características de Windows Phone (WP)

Interfaz.- WP tiene una interfaz nueva la cual se la llamo Modern UI. En donde la nueva pantalla de inicio posee el componente denominado Live Tiles, en el cual se encuentra representado como el de un mosaico de imágenes donde aquí los iconos pueden variar, y en estos iconos se encuentran enlazados como accesos directos las distintas aplicaciones del sistema. También los mosaicos se renuevan con una frecuencia inmediata dependiendo si en el sistema existe algún cambio  como por ejemplo una fecha de cumpleaños o la entrada de un nuevo mensaje, etc, y es así como el sistema puede mantener al usuario informado de cualquier suceso presentado en él.

La interfaz que se encuentra como pantalla de inicio de WP, posee un estilo visual de color negro, este estilo sirve para alargar la vida de la batería, pero se lo puede cambiar en las configuraciones.

2.4.2 [bookmark: _Toc425778669][bookmark: _Toc425780088]Hardware de Windows Phone (WP)

Cuando Microsoft procedió a comunicar los requisitos de hardware que debe poseer todos los fabricantes de estos celulares, fueron muy fuertes en sus peticiones, las cuales como mínimo debe tener las siguientes características:
[bookmark: _Toc427278543]Tabla 1-2. Requisitos Mínimos de Hardware del WP
	Requisitos mínimos de Windows Phone 8.1:

	Procesador Qualcomm Snapdragon S4 de Dual Core a 800 MHz o superior (hasta quad core)

	Mínimo 256/512 MB de RAM para teléfonos WVGA; mínimo 1GB RAM para teléfonos 720p, WXGA o 1080p

	Mínimo 4/8GB de memoria interna

	GPS y A-GNSS mínimo; GLONASS depende de lo que decida el fabricante

	Soporte para microUSB 2.0

	Jack estéreo de 3,5mm para auriculares con soporte para tres botones

	Cámara trasera obligatoria, con autoenfoque(opcional) y mínimo VGA (flash opcional)

	Acelerómetro, sensores de proximidad y luz, motor de vibración

	WiFi 802.11b/g y Bluetooth

	Hardware con soporte para DirectX

	Pantalla multitáctil capacitiva (mínimo cuatro puntos)


Fuente: http://windows.microsoft.com/es-es/windows-8/system-requirements

[bookmark: _Toc326601845][bookmark: _Toc425778670][bookmark: _Toc425780089]CAPÍTULO III


3. [bookmark: _Toc425778671][bookmark: _Toc425780090]IMPLEMENTACIÓN DE LA APLICACIÓN WEB


En el presente capitulo se define el análisis con lo que cuenta la empresa y los requerimientos adicionales para la culminación para el desarrollo de la aplicación en tiempo real de los módulos de localización, trazo de rutas y emisión de alertas con la tecnología SignalR que servirá para la empresa RioAxis, la  cual tiene como objetivo el mejorar la calidad de vida y fortalecer la confianza de las personas con discapacidad visual para que puedan valerse por sí mismas. Aquí se detallan los procesos críticos que se suscitaron durante el desarrollo como son la definición de los requerimientos, la metodología a manejar para esta aplicación, los distintos casos de uso y las pruebas realizadas.

3. [bookmark: _Toc424500210][bookmark: _Toc425405381][bookmark: _Toc425405440][bookmark: _Toc425405646][bookmark: _Toc425406122][bookmark: _Toc425406398][bookmark: _Toc425778672][bookmark: _Toc425779447][bookmark: _Toc425780091][bookmark: _Toc326601839]
3.1 [bookmark: _Toc425778673][bookmark: _Toc425780092]Análisis para la implementación de la Aplicación Web de Módulos de Localización 

Para el despliegue del sistema de rastreo de personas con discapacidad visual se cuenta con lo siguiente como se puede observar en la Tabla 1-3.

[bookmark: _Toc427278593]      Tabla 1-3. Análisis Inicial de Situación de Empresa
	Características
	Detalle

	Cuenta en Microsoft Azure
	Acceso a la plataforma Cloud Microsoft Azure, con capacidades para crear equipos virtuales, crear servicios, bases de datos y otras.

	Servidor Virtual
	8Gbs en RAM
1 TB Disco duro

	Red
	Acho de banda
Subida: 2Gbs
Bajada: 2Gbs

	Sistema Operativo
	Windows Server 2012 R2 Standar


          Realizado Por: Andrés Diaz

En función del crecimiento en la demanda de usuarios la plataforma Microsoft Azure permite incrementar los recursos del servidor, ancho de banda y otras características que se requieran.

En la actualidad se cuenta con 400 usuarios que accederán al sistema de rastreo los mismos que cuentan con Smartphones en donde tienen instalados SkillBox y los dispositivos deben acceder a Internet para enviar información de localización, con un consumo de megas como se muestra en la Tabla 2-3.

[bookmark: _Toc427278594]        Tabla 2-3. Megas consumidos de la aplicación por mes
	Usuarios
	Operadora
	Megas consumidos /Mes
	Plan contratado

	278
	Movistar
	180
	500Mb

	122
	Claro
	210
	500Mb


	Megas consumidos únicamente enviando datos de localización y alertas desde la aplicación.


            Realizado Por: Andrés Diaz

3.2 [bookmark: _Toc425778674][bookmark: _Toc425780093]Requerimientos  para el Desarrollo de la Aplicación Web de Módulos de Localización

Luego de realizar el análisis de equipos hardware y herramientas software que posee la empresa RioAxis, es necesario adquirir lo siguiente para el desarrollo del proyecto y despliegue del mismo.

· Dispositivo móvil con sistema operativo Windows Phone 8.1 / 10.
· Servidor virtual para pruebas.
· Usuarios para pruebas de funcionalidad.

3.3 [bookmark: _Toc425778675][bookmark: _Toc425780094]Metodología de Desarrollo

Para la realización del desarrollo de este sistema web del módulo de localización se ha visto la necesidad de utilizar la metodología XP (Extreme Programing). Ésta metodología se encuentra basada en comunicación, simplicidad, reutilización y  realimentación de la parte del desarrollo del código del sistema, todo esto con el fin de mejorar la eficiencia al desarrollar el software. Como información adicional esta metodología se basa en el trabajo de pequeños y medianos equipos. En la Figura 1-3 se encuentra las fases de la metodología XP:

[image: http://synergyca.net/web_images/metodologia_xp.bmp]
[bookmark: _Toc427277924]         	         Figura 1-3. Fases de la metodología XP
             Fuente: http://dianabritocastillo.blogspot.com/2013/10/metodologia-xp.html

3.3.1 [bookmark: _Toc425778676][bookmark: _Toc425780095]Desarrollo de la Metodología

3.3.1.1 [bookmark: _Toc425778677][bookmark: _Toc425780096]Planificación

En la fase primera de un proyecto de desarrollo de softwares es la fase de Planificación aquí se define el comportamiento del desarrollo del sistema y los requerimientos del mismo. 

Con las Historias de Usuario se puede predecir el comportamiento que tendrá el desarrollo del sistema, además de definir el cronograma de trabajo, las iteraciones y los entregables del sistema, en esta fase existe una gran interacción con el usuario.

Una vez finalizado el proyecto y con la información de esta fase se procederá a la realización de las pruebas y comprobar si se cumplió con el cometido de los objetivos.

Especificación de Requisitos

En esta parte del documento se lista los requisitos que debe cumplir el sistema.




Requerimientos Funcionales

1. Permitir el Ingreso al Sistema del Usuario.

2. Localización en tiempo  real de la persona con discapacidad visual.

3. Mostrar la ruta  actual que  escogió la persona con discapacidad visual.

4. Mantener un historial de rutas escogidas por la persona con discapacidad visual.

5. Permitir a las personas con discapacidad visual el envío de Alertas.

Requerimientos no funcionales

Disponibilidad
La aplicación por ser para ayuda a una persona con discapacidad visual estará en disposición todas las 24 horas siempre y cuando esté conectado a Internet, en la Tabla 3-3 se muestra una descripción del requerimiento no funcional Disponibilidad.

[bookmark: _Toc427278595]    			     Tabla 3-3. Disponibilidad de la Aplicación
	Internet

	Sí, necesita Internet o Plan de Datos


        Realizado Por: Andrés Díaz


Escalabilidad
Para que la aplicación sea escalable, hay que incluir o eliminar nuevas características o requerimientos futuros, en la Tabla 5-3 se muestra una descripción del requerimiento no funcional Estabilidad.

[bookmark: _Toc427278596]         Tabla 4-3. Escalabilidad de la Aplicación
	Es Escalable Futuramente

	Sí, su arquitectura es modular


            Realizado Por: Andrés Díaz




Usabilidad
Esta característica hace referencia a que existan dos particularidades, en la Tabla 5-3 se muestra una descripción del requerimiento no funcional Disponibilidad. 

[bookmark: _Toc427278597]                           Tabla 5-3. Usabilidad de la Aplicación
	Facilidad de Aprendizaje
	Facilidad de Uso

	Sí, es fácil de aprender
	Sí, es fácil de usar


    Realizado Por: Andrés Díaz

Rendimiento
El rendimiento del sistema para el acceso a los módulos de localización  se mide dividiendo al sistema en procesos, en la Tabla 6-3 se muestra una descripción del requerimiento no funcional Rendimiento.

[bookmark: _Toc427278598]     Tabla 6-3. Rendimiento de la Aplicación
	Procesos
	Tiempos de
Respuesta
	Frecuencia de Acceso a datos.

	Envío de Localización  
	Bajo 
	Alta 

	Envío de Alertas 
	Bajo
	Bajo

	Consultas de ubicación 
	Bajo
	Medio


       Realizado Por: Andrés Díaz

Usuarios

El Usuario es aquella persona que manipula e interactúa en una forma constante con el sistema web por medio de su dispositivo móvil. A continuación los 2 tipos de usuarios que utilizaran la aplicación:

1. Usuario: Representa a la persona con Discapacidad Visual

2. Representante: Simboliza a las personas que están encargadas directamente de las personas con Discapacidad Visual.



Historias de Usuario (HU)

Las historias de usuario representan una descripción completa de los requerimientos funcionales, para la descripción de estas HU es necesario describirla de una manera no técnica para poder estimar riesgos, tiempos y responsables.
[bookmark: _Toc417839079]
[bookmark: _Toc427278599] Tabla 7-3. HU1_Ingreso al Sistema
	Identificador caso de uso 
	Req – Permitir al Usuario Ingresar al Sistema

	Nombre del caso de uso 
	Permitir al Usuario Ingresar al Sistema.

	Actores 
	Representante/Usuario

	Propósito 
	Permitir tanto al representante como al usuario el poder ingresar el sistema

	Visión General 
	El representante primeramente debe registrarse en el sistema ingresando su correo electrónico y una contraseña, una vez realizado esto en la pantalla Login se procede a ingresar las credenciales y posteriormente ingresar al sistema. 

	Curso típico de eventos 

	Acciones del Actor 
	Respuesta del Sistema 

	Primeramente el representante debe registrarse en el sistema  y debe dar click en un link llamado Registrarse.
	Una vez en esta pantalla de registro el sistema pide que ingrese un correo electrónico, seguidamente le solicita que ingrese una contraseña  y después debe volver a repetir la contraseña, si coinciden le redireccionará a la pantalla de Login.

	Una vez en la pantalla de login el Representante debe ingresar el correo electrónico y la clave que registró  y dar click en el botón Ingresar.
	Una vez validado los datos redireccionará a la pantalla de Inicio de la aplicación.

	Cursos Alternativos 

	Los datos de ingreso son incorrectos. Se indica el error y permanece en la pantalla de Login 


 Realizado por: Andrés Díaz.
[bookmark: _Toc417839081]         

[bookmark: _Toc427278600] Tabla. 8-3. HU2_Localización en Tiempo Real del Usuario
	Identificador caso de uso 
	Req – Requiere que el Sistema pueda localizar en qué lugar está el usuario en tiempo real

	Nombre del caso de uso 
	Localización en Tiempo Real del Usuario.

	Actores 
	Representante

	Propósito 
	Permitir al representante el poder ingresar el sistema y determinar la ubicación del usuario.

	Visión General 
	El representante una vez que ingresó al sistema se debe dirigir a la pantalla de Conocer Ubicación una vez ahí se podrá observar en qué lugar se encuentra el usuario al cual se está monitoreando. 

	Curso típico de eventos 

	Acciones del Actor 
	Respuesta del Sistema 

	Una vez en la pantalla de login el Representante debe ingresar el correo electrónico y la clave que registró  y dar click en el botón Ingresar.
	Una vez validado los datos redireccionará a la pantalla de Inicio de la aplicación.

	Ya en el sistema nos dirigimos en el menú superior a la pestaña Conocer Ubicación y procedemos a dar click.
	En el sistema se mostrará la pantalla de Conocer Ubicación en donde inmediatamente nos indicará la localización donde se encuentra la persona con discapacidad visual.

	Cursos Alternativos 

	En caso en que no se encuentre el dispositivo encendido, la pantalla de Conocer Ubicación se encontrará en blanco. 


  Realizado por: Andrés Díaz.



[bookmark: _Toc427278601] Tabla. 9-3. HU3_Mostrar Última Ruta Escogida por el Usuario
	Identificador caso de uso 
	Req – Requiere que el Sistema muestre la última ruta seleccionada por el Usuario

	Nombre del caso de uso 
	Mostrar ultima ruta escogida por el Usuario.

	Actores 
	Representante

	Propósito 
	Permitir al representante el poder ver la ruta escogida por el usuario.

	Visión General 
	El representante una vez que ingresó al sistema se debe dirigir a la pantalla de Conocer Ruta una vez ahí podrá observar cual es la última ruta que escogió el usuario monitoreado. 

	Curso típico de eventos 

	Acciones del Actor 
	Respuesta del Sistema 

	Una vez en la pantalla de login el Representante debe ingresar el correo electrónico y la clave que registró  y dar click en el botón Ingresar.
	Una vez validado los datos redireccionará a la pantalla de Inicio de la aplicación.

	Ya en el sistema nos dirigimos en el menú superior a la pestaña Conocer Ruta y procedemos a dar click.
	En el sistema se mostrará la pantalla de Conocer Ruta donde inmediatamente nos mostrará en pantalla en el primer cuadro de texto la dirección donde se encontraba en principio el usuario, en el segundo cuadro de texto se encontrará la dirección a donde se dirige el usuario y un botón que dice Actualizar.

	El usuario debe dar click en el botón  Ver Ruta. 
	Inmediatamente se mostrará en la pantalla un mapa con la ruta que escogió y las indicaciones a seguir por el usuario.


  Realizado por: Andrés Díaz.


[bookmark: _Toc427278602] Tabla 10-3. HU4_Mostrar Historial de Rutas Escogidas por el Usuario
	Identificador caso de uso 
	Req – Requiere que el Sistema muestre el historial de las rutas seleccionadas por el Usuario

	Nombre del caso de uso 
	Mostrar Historial de Rutas Escogidas por el Usuario.

	Actores 
	Representante

	Propósito 
	Permitir al representante el poder observar el historial de las rutas escogidas por el usuario.

	Visión General 
	El representante una vez que ingresó al sistema se debe dirigir a la pantalla de Historial de Rutas una vez ahí podrá ver una lista de todas las rutas escogidas por el usuario las cuales escogiendo cualquiera se podrá visualizar en un mapa la ruta. 

	Curso típico de eventos 

	Acciones del Actor 
	Respuesta del Sistema 

	Una vez en la pantalla de login el Representante debe ingresar el correo electrónico y la clave que registró  y dar click en el botón Ingresar.
	Una vez validado los datos redireccionará a la pantalla de Inicio de la aplicación.

	Ya en el sistema nos dirigimos en el menú superior a la pestaña Historial de Rutas y procedemos a dar click.
	En el sistema se mostrará la pantalla de Historial de Rutas donde inmediatamente nos mostrará una lista de todas las rutas que ha escogido el usuario y un botón en el lado derecho que dice Ver Ruta.

	El usuario debe dar click en el botón  Ver Ruta. 
	Inmediatamente se mostrará en la pantalla en los cuadros de texto la dirección de donde a donde se dirigía el usuario, escogida por el Representante donde se mostrará en un mapa la ruta que escogió y las indicaciones a seguir por el usuario.


  Realizado por: Andrés Díaz.

  


[bookmark: _Toc427278603] Tabla. 11-3. HU5_Permitir al Usuario la Emisión de Alertas
	Identificador caso de uso 
	Req – Requiere que el Sistema permita al Usuario la Emisión de Alertas

	Nombre del caso de uso 
	Permitir al Usuario la Emisión de Alertas.

	Actores 
	Usuario/Representante

	Propósito 
	Permitir al Usuario el poder enviar Alertas desde el lugar en el que se encuentre y se muestre en el mapa para conocimiento del Representante.

	Visión General 
	El Usuario en el caso que presente algún inconveniente por el lugar donde se encuentre caminando y necesite comunicarse con su representante, lo puede realizar por medio de comandos de voz por ejemplo (Alerta… Llámame), donde en tiempo real se mostrará la alerta en el mapa en el sistema para que pueda ser visto por el Representante. 

	Curso típico de eventos 

	Acciones del Actor 
	Respuesta del Sistema 

	El Usuario debe mantener presionado la pantalla del dispositivo móvil unos 3 segundos para que se pueda darle instrucciones por comandos de voz.
	En el dispositivo se activará para la utilización por voz.

	Una vez activado la parte del paso anterior el Usuario debe decir la palabra clave  ALERTA y seguidamente el comando por ejemplo Llámame.
	Una vez completados los comandos de voz el dispositivo enviará los datos de la localización del Usuario y la alerta seleccionada a ser guardados en una base en el servidor.

	El Usuario está en espera. 
	Y en tiempo real se mostrará la alerta en el mapa en la pantalla de Alertas que se encuentra por Default.

	Inmediatamente el Representante podrá observar en pantalla la alerta enviada por el Usuario.
	


  Realizado por: Andrés Díaz.


Cronograma de Trabajo

Una vez establecidos los requerimientos que se debe respetar para cumplir con la creación de aplicación y las distintas HU, se estableció una calendarización entre la empresa RioAxis y el desarrollador, en la Figura 5-3, se encuentra el cronograma macro de las actividades a realizar.


[image: ]
[bookmark: _Toc427277925]Figura 2-3. Cronograma de Trabajo
Realizado por: Andrés Díaz.

Nota: El cronograma de trabajo estará adjunto en el CD.

Plan de Iteraciones
Las iteraciones se desarrollaran en un tiempo de 20 horas de trabajo semanales de lunes a viernes.



Iteración 1
En esta iteración se realizó el requerimiento, Permitir el Ingreso al Sistema del Usuario.

[bookmark: _Toc417839085][bookmark: _Toc427278604]               Tabla 12-3. Iteración 1
	Requerimiento Funcional
	Duración en Semanas

	El sistema debe permitir el Ingreso al Sistema del Usuario.
	3


   	   Realizado por: Andrés Díaz.

Iteración 2
En esta iteración se realizó el requerimiento, Localización en tiempo  real de la persona con discapacidad visual.
[bookmark: _Toc417839086]	 
[bookmark: _Toc427278605]              Tabla. 13-4. Iteración 2
	Requerimiento Funcional
	Duración en Semanas

	El sistema deberá localizar en tiempo  real de la persona con discapacidad visual.

	2


               Realizado por: Andrés Díaz.


Iteración 3
En esta iteración se realizó el requerimiento, Mostrar la ruta  actual que  escogió la persona con discapacidad visual.

[bookmark: _Toc417839087][bookmark: _Toc427278606]              Tabla 14-4. Iteración 3
	Requerimiento Funcional
	Duración en Semanas

	El sistema debe mostrar la ruta  actual que  escogió la persona con discapacidad visual.

	2


  	  Realizado por: Andrés Díaz.

Iteración 4
En esta iteración se realizó el requerimiento, Mantener un historial de rutas escogidas por la persona con discapacidad visual.

[bookmark: _Toc417839088][bookmark: _Toc427278607]               Tabla 15-3. Iteración 4
	Requerimiento Funcional
	Duración en Semanas

	El sistema debe mostrar un historial de rutas escogidas por la persona con discapacidad visual.
	1


  	   Realizado por: Andrés Díaz.

Iteración 5
En esta iteración se realizó el requerimiento, Permitir a las personas con discapacidad visual el envío de Alertas.

[bookmark: _Toc417839089][bookmark: _Toc427278608]              Tabla 16-4. Iteración 5
	Requerimiento Funcional
	Duración en Semanas

	1. El sistema debe permitir a las personas con discapacidad visual el envío de Alertas.
	1


   Realizado por: Andrés Díaz.


Programación de la Aplicación

Para desarrollar la aplicación se necesitó un solo programador dado que el tiempo era suficiente para realizar la codificación del proyecto. Esto no quita que la aplicación sea de una gran calidad y con un alto rendimiento del producto final.



Reuniones Semanales 

Estas reuniones se las realizó con el gerente de la empresa RioAxis para mostrarle los avances realizados en la aplicación y correcciones de bugs, en este caso se exponen las soluciones requeridas que se van presentando en cada reunión. Todas las reuniones se las realizaron en forma presencial.

3.3.1.2 [bookmark: _Toc425778678][bookmark: _Toc425780097]Diseño

Diseño de Base de Datos

La empresa propone que la base de datos sea realizada en SqlServer 2014, para lo que en función de las necesidades solicitadas elabora un bosquejo de la base de datos.
Para ello se elaboran los diseños: 

· Diseño Lógico de la Base de Datos. 

Diseño Lógico de la Base de Datos

Un esquema lógico es una forma de describir de la estructura que se encuentra presente en la  base de datos todo esto en términos de estructuras de los datos existentes como se puede visualizar en la Figura 3-3.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277926]    Figura 3-3 Diagrama lógico de la Base de Datos
     Realizado Por: Andrés Díaz

Diseño de Interfaces

Como la metodología XP es una metodología que propone realizar los diseños de la aplicación de una forma sencilla y que sea muy amigable e intuitiva todo esto para mejorar los tiempos de desarrollo.


Pantalla de Principal

Como hay que estar actuales en los distintos diseños de páginas, para esta pantalla no era la excepción donde se diseñó con una interfaz llamada Metro, esta pantalla es meramente informativa, aquí se va a colocar información acerca del producto VisualBox que es el sistema de módulo de localización, emisión de alertas y trazo de rutas, en la Figura 4-3, representa la pantalla de inicio al momento de ingresar a la aplicación.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277927] 	Figura 4-3 Pantalla Principal del Sistema 
Realizado Por: Andrés Díaz
Además en la parte superior derecha existe un menú de navegación que redirecciona a las distintas partes de la pantalla principal, la Figura 5-3, contiene el menú principal:

[image: ]
[bookmark: _Toc427277928]      Figura 5-3 Menú de la Pantalla Principal
        Realizado Por: Andrés Díaz


La Figura 6-3 se muestra información de los distintos servicios que presta ésta aplicación.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277929]     Figura 6-3 Servicios de la Pantalla Principal
       Realizado Por: Andrés Díaz

En la Figura 7-3 muestra los contactos de la empresa donde pueden contactarse en caso de ayuda u obtener nuevas aplicaciones.
[image: ]
[bookmark: _Toc427277930]                     		Figura 7-3 Contactos de la Pantalla Principal
                  Realizado Por: Andrés Díaz

Pantalla de Inicio de Sesión

Para ingresar a la pantalla de Inicio de Sesión se debe dar click en el botón Ingresar que se encuentra la Pantalla Principal como se muestra en la Figura 8-3.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277931]Figura 8-3 Botón Ingresar de la Pantalla Principal
            Realizado Por: Andrés Díaz

En esta pantalla se muestra 2 cuadros de texto en donde se pide ingresar las credenciales para poder ingresar al sistema, en la misma pantalla existe un link en la parte inferior central que me permite registrar un nuevo usuario en caso de no tener las credenciales, como se puede apreciar en la Figura 9-3.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277932]        Figura 9-3 Pantalla de Inicio de Sesión
           Realizado Por: Andrés Díaz


Pantalla de Alertas

Una vez logueado en el sistema el usuario es direccionado nos a la pantalla de Alertas, donde en esta pantalla muestra un mapa con las alertas enviadas por la persona con discapacidad visual, como por ejemplo que la calle está bloqueada o hay alguna interrupción, nos mostrara en el mapa el siguiente ícono[image: C:\Users\Tatys\Pictures\IconosProyecto Tesis\pushpingNopase copia.png], como se puede observar en la Figura 10-3.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277933]     Figura 10-3 Pantalla de Emisión de Alertas
       Realizado Por: Andrés Díaz


Pantalla de Conocer la Ruta

Para llegar a esta pantalla se debe dirigir a la parte superior en el menú y dar click  en el link Conocer Ruta, como se muestra en la Figura 11-3.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277934]Figura 11-3 Pantalla de Menú para ir a Conocer Ruta
Realizado Por: Andrés Díaz

Una vez dado click en el link aparecerá una pantalla la cual contendrá dos cuadros de texto, un botón y el mapa, como se puede apreciar en la Figura 12-3.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277935]              Figura 12-3 Pantalla de Conocer Ruta
  Realizado Por: Andrés Díaz

Donde el primer cuadro contendrá las calles de donde se encontraba originalmente la persona con discapacidad visual, el segundo cuadro contendrá la dirección a dónde quiere ir la persona con discapacidad visual, para poder observar la ruta que escogió la persona con discapacidad visual se debe dar click en el botón Actualizar, una vez realizado esta acción, en el mapa se dibujara la ruta que escogió la persona con discapacidad visual y unas indicaciones de cómo llegar de un lugar a otro, como se muestra en la Figura 13-3.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277936]              Figura 13-3 Pantalla de Conocer Ruta con la Ruta Trazada
 Realizado Por: Andrés Díaz

Pantalla de Conocer Ubicación

Para llegar a esta pantalla se debe dirigir al menú superior y dar click  en el link Conocer Ubicación, como se muestra en la Figura 14-3.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277937]Figura 14-3 Pantalla de Menú para ir a Conocer Ubicación
Realizado Por: Andrés Díaz

Una vez dado click en el link aparecerá una pantalla en la que contendrá el mapa en el que se muestra la ubicación actual de donde se encuentra la persona con discapacidad visual como se puede observar en la Figura 15-3.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277938]   Figura 15-3 Pantalla de Conocer Ubicación
    Realizado Por: Andrés Díaz

Pantalla de Conocer Historial de Rutas

Para llegar a esta pantalla se debe dirigir al menú superior y dar click  en el link Conocer Historial Rutas, como se muestra en la Figura 16-3.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277939]Figura 16-3 Pantalla de Menú para ir a Conocer Ubicación
Realizado Por: Andrés Díaz

Una vez dado click en el link aparecerá una pantalla que se encuentra un radgrid que contiene la lista de Rutas que han seguido la persona con discapacidad visual desde que formó parte del sistema y en la parte inferior contendrá un cuadro de texto que contendrá las calles de donde se encontraba originalmente la persona con discapacidad visual, el segundo cuadro de texto contendrá la dirección a dónde quiso ir la persona con discapacidad visual, para poder observar la ruta que escogió la persona con discapacidad visual debemos dar click en el botón Actualizar, una vez realizado esta acción en el mapa se dibujara la ruta que escogió y unas indicaciones de cómo llegar de un lugar a otro, como se muestra en la Figura 17-3.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277940]              Figura. 17-3 Pantalla de Conocer Historial Ruta
 Realizado Por: Andrés Díaz


3.3.1.3 [bookmark: _Toc425778679][bookmark: _Toc425780098]Codificación

Esta fase es un proceso que se lo debe realizar en forma conjunta con la fase del Diseño para el desarrollo del sistema de módulos de localización, trazo de rutas y emisión de alertas Visual Box donde se detallará la parte del código fuente de la aplicación el cual contiene todo el sistema y sus distintas funcionalidades. 

Herramientas
Para poder crear el sistema VisualBox se ha utilizado las siguientes herramientas para el desarrollo de software, que se encuentra definido en la Tabla 17-3.
[bookmark: _Toc417839093]

[bookmark: _Toc427278609]Tabla 17-3. Herramientas Utilizadas
	HERRAMIENTA
	TAREA

	SignalR
	Tecnología en Tiempo Real

	Lenguaje de programación
	XML
C#
JavaScript

	SQL Server 2012
	Almacenamiento en Base de Datos


Realizado Por: Andrés Díaz


Código Fuente

Aquí se detallará lo más relevante de la codificación que se realizó para la aplicación de los módulos de localización, trazo de rutas y emisión de alertas.

En la siguiente la Figura 18-3 muestra el código del Hub o servidor en tiempo real con el método que se utiliza el cliente para enviar las coordenadas desde el dispositivo móvil y que se muestre en la aplicación web.
[image: ]
[bookmark: _Toc427277941]Figura. 18-3. Método en el Hub para de envío de coordenadas
Realizado Por: Andrés Díaz

La Figura 19-3 muestra el código del Hub o servidor en tiempo real con el método que utiliza el cliente para obtener las coordenadas del lugar donde fue emitida na alerta por parte de la persona con discapacidad visual.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277942]        Figura. 19-3. Método del Hub para obtener las coordenadas de las alertas
           Realizado Por: Andrés Díaz

La Figura 20-3 muestra el método que se encuentra en el servicio WCF que es invocado desde el cliente para insertar una nueva alerta que ha enviado la persona con discapacidad visual, en la base de datos.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277943]        Figura 20-3. Método del Servicio WCF para insertar una alerta
           Realizado Por: Andrés Díaz

La Figura 21-3 muestra el método que se encuentra en el servicio WCF, que es invocado desde el cliente para insertar una nueva ruta que se ha escogido por la persona con discapacidad visual, en la base de datos.
[image: ]
[bookmark: _Toc427277944]    Figura 21-3. Método del servicio WCF para insertar una ruta
     Realizado Por: Andrés Díaz

Una clase llamada FileWatcher.cs, es la encargada de detectar si un archivo XML tubo algún cambio en su contenido, esto me sirve para poder ejecutar métodos en la aplicación web desde el dispositivo móvil.

Para que funcione esta clase primeramente hay que cargarle el archivo XML como se puede ver en la Figura 22-3.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277945]Figura 22-3. Cargar un XML a la clase FileWatcher
Realizado Por: Andrés Díaz

Una vez que de parte del cliente se ejecute un método que actualiza el archivo XML como se puede observar en la Figura 23-3.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277946]Figura 23-3. Método que modifica un XML
Realizado Por: Andrés Díaz

La clase FileWatcher detecta este cambio y procede a ejecutar el método que me servirá para actualizar en la aplicación web la parte de alertas de un usuario en específico, el método se puede observar en la Figura 24-3.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277947]Figura 24-3. Método que actualiza las alertas enviadas desde el cliente
Realizado Por: Andrés Díaz



3.3.1.4 [bookmark: _Toc425778680][bookmark: _Toc425780099]Pruebas

En esta sección se especificará las pruebas al sistema con la finalidad de corregir los bugs o errores, y en caso de que existan proceder a corregirlos, donde también me sirven estas pruebas para comprobar si se cumplieron con los requerimientos funcionales, seguidamente se mostrará las pruebas que se realizaron de cada requerimiento.

Prueba 1

En esta prueba se va a realizar el ingreso al sistema del Representante, aquí se explicará paso a paso como se procedió a realizar la prueba de ingreso al sistema VisualBox.

[bookmark: _Toc427278610]           Tabla. 18-3. Prueba 1 Requerimiento Funcional 1
	Permitir el Ingreso al Sistema del Usuario

	Quien Realizó
	Andrés Díaz B.
Jefe de desarrollo de RioAxis

	Fecha de Realización
	Vie 26/06/15

	Descripción General
	Para que el Representante pueda acceder al sistema debe ingresar el Correo Electrónico como nombre de usuario y  la contraseña asignada a dich representante, una vez hecho esto el sistema validara los datos y permitirá el acceso al sistema.

	PreCondición
	Para poder ingresar a la pantalla de Inicio de Sesión primeramente debemos dar click en el botón Ingresar que se encuentra en el centro de la pantalla principal. 

	Ejecución
	Una vez en la pantalla procedemos a ingresar el correo electrónico, después procedemos a escribir la contraseña asignada al Representante y damos click en el botón Ingresar.

	Post Condición
	Una vez que se ingresó los datos obligatorios para acceder al sistema, éste valida con datos existentes en la base de datos.

	Resultado
	Se verificó las credenciales en la base de  datos donde si existieron de tal manera que el resultado fue exitoso.


                Realizado Por: Andrés Díaz

Se puede concluir que para el ingreso al sistema se realizó de una manera eficaz y rápida sin ningún  inconveniente.

Prueba 2

La segunda prueba que se realizó es verificar que en la aplicación web se muestra la ubicación de la persona con discapacidad visual.

[bookmark: _Toc427278611]           Tabla. 19-3. Prueba 2 Requerimiento Funcional 2
	Localización en Tiempo Real del Usuario

	Quien Realizó
	Andrés Díaz B.
Jefe de desarrollo de RioAxis

	Fecha de Realización
	Lun 29/06/2015

	Descripción General
	El Representante puede ver en la pantalla la ubicación exacta donde se encuentra la persona con discapacidad visual  asigna a él.

	PreCondición
	Para poder llegar a la pantalla de Conocer Ubicación debemos dirigirnos al menú y dar click en Conocer Ubicación.
Además constatar que el SmartPhone se encuentre encendido.

	Ejecución
	Una vez en la pantalla como el dispositivo se encuentra encendido nos mostrará un mapa y con un pushping se ubicará exactamente por donde se encuentra la persona con discapacidad visual.

	Post Condición
	Una vez que ingresamos se verificará que el dispositivo conectado coincida con el Representante logueado.

	Resultado
	Como en el mapa sí mostró el mapa con la ubicación se puede decir que fue una prueba exitosa.


                Realizado Por: Andrés Díaz

Se puede concluir que la pantalla de conocer la ubicación funciona satisfactoriamente dado que presentó la localización de la persona con discapacidad visual en el mapa y al instante es decir en tiempo real.



Prueba 3

La tercera prueba que se realizó es el envío de la ruta por parte de la persona con discapacidad visual, seguidamente observar dicha ruta escogida por parte del representante.

[bookmark: _Toc427278612]         Tabla. 20-3. Prueba 3 Requerimiento Funcional 3
	Mostrar la ruta  actual que  escogió la persona con discapacidad visual 

	Quien Realizó
	Andrés Díaz B.
Jefe de desarrollo de RioAxis

	Fecha de Realización
	Mar 30/06/2015

	Descripción General
	La persona con discapacidad visual deberá activar el Smartphone para la utilización por voz, y ahí decir la dirección a la que desea ir.
El Representante puede ver cual ruta ha escogido actualmente la persona con discapacidad visual. 

	PreCondición
	Para poder llegar a la pantalla debemos dirigirnos al menú y dar click en el link Conocer Ruta.
Además constatar que el SmartPhone se encuentre encendido y activado para la utilización por voz.

	Ejecución
	Primeramente la persona con discapacidad visual deberá ingresar de forma hablada la dirección a la que dese ir.

	Post Condición
	Seguidamente  nos dirigimos a la  pantalla de Conocer Ruta y se podrá observar la ruta escogida por la persona con discapacidad visual que se ha obtenido de la base para verificar su existencia.

	Resultado
	Como se pudo observar en el mapa la ruta escogida por la persona con discapacidad visual se puede decir que la prueba fue exitosa.


              Realizado Por: Andrés Díaz

Se puede concluir que la pantalla de conocer ruta funciona satisfactoriamente buscando la ruta de una manera rápida, eficaz y simple.


Prueba 4

La cuarta prueba que se realizó es observar todas las rutas escogidas por la persona con discapacidad visual desde la adquisición del sistema.

[bookmark: _Toc427278613]        Tabla. 21-3. Prueba 4 Requerimiento Funcional 4
	Mostrar el historial de las rutas escogidas por la persona con discapacidad visual

	Quien Realizó
	Andrés Díaz B.
Jefe de desarrollo de RioAxis

	Fecha de Realización
	Mar 01/07/2015

	Descripción General
	El Representante puede observar que rutas ha escogido la persona con discapacidad visual durante la adquisición del sistema. 

	PreCondición
	Para poder llegar a la pantalla debemos dirigirnos al menú y dar click en el link Conocer Historial Ruta.

	Ejecución
	En esta pantalla se listará en un radgrid la lista de todas las rutas escogidas por la persona con discapacidad visual, y en el lado derecho de cada ruta existe un botón que al dar click llena los cuadros de texto que contendrán la dirección de inicio y la dirección final y dar click en el Botón Actualizar.

	Post Condición
	Como se puede observar se llenan los cuadros de texto con las direcciones y también dado click en el Botón Actualizar, se mostró en el mapa la ruta que quiso revisar el representante.

	Resultado
	Como se pudo observar en pantalla se listaron todas las rutas que ha escogido la persona con discapacidad visual, se puede decir que la prueba fue exitosa.


            Realizado Por: Andrés Díaz

Se puede concluir que la pantalla de Historial de Ruta funciona satisfactoriamente listando las rutas de una manera rápida, eficaz y simple.



Prueba 5

La quinta prueba que se realizó es enviar alertas desde el Smartphone por comandos de voz y poder observar la alerta en el sistema.

[bookmark: _Toc427278614]  Tabla. 22-3. Prueba 5 Requerimiento Funcional 5
	Permitir el envío de Alertas por parte de la persona con discapacidad visual 

	Quien Realizó
	Andrés Díaz B.
Jefe de desarrollo de RioAxis

	Fecha de Realización
	Mar 02/07/2015

	Descripción General
	La persona con discapacidad visual deberá activar el Smartphone para la utilización por voz, y debe decir la palabra clave  ALERTA y seguidamente el comando por ejemplo Llámame.
El Representante puede ver la alerta enviada por la persona con discapacidad visual. 

	Pre Condición
	Para poder llegar a la pantalla debemos dirigirnos al menú y dar click en el link Alertas.
Además constatar que el SmartPhone se encuentre encendido y activado para la utilización por voz.

	Ejecución
	Primeramente la persona con discapacidad visual deberá ingresar de forma hablada la palabra clave  ALERTA y seguidamente el comando por ejemplo Llámame.

	Post Condición
	Una vez completados los comandos de voz el dispositivo enviará los datos de la localización de la persona con discapacidad visual y la alerta seleccionada a ser guardados en una base en el servidor.
Seguidamente  nos dirigimos a la  pantalla de Alerta y se podrá observar la Alerta enviada por la persona con discapacidad visual que se ha obtenido de la base para verificar su existencia.

	Resultado
	Como se pudo observar en pantalla se mostró la alerta enviada por la persona con discapacidad visual, se puede decir que la prueba fue exitosa.


   Realizado Por: Andrés Díaz

Se puede concluir que la pantalla de Alertas funciona satisfactoriamente mostrando las alertas enviadas por la persona con discapacidad visual en tiempo real.
[bookmark: _Toc425778681][bookmark: _Toc425780100]

CAPITULO IV


4. [bookmark: _Toc425778682][bookmark: _Toc425780101]RESULTADOS DE LA IMPLEMENTACIÓN DEL SISTEMA WEB

En esta sección se describe ciertas considerantes necesarias para realizar la implementación de un sistema en tiempo real con SignalR, para tener la certeza y fortaleza de construir una aplicación sólida, que no sea entorpecida la comunicación de datos por la generación del tráfico de red innecesaria como por ejemplo el envío de mensajes de gran tamaño, descontrol en la frecuencia de envío de datos, tiempo de respuesta; éstos tres son considerados como parámetros indispensables y fundamentales a tomar en cuenta en el diseño e implementación en un sistema en tiempo real.

4. [bookmark: _Toc424500223][bookmark: _Toc425405392][bookmark: _Toc425405451][bookmark: _Toc425405657][bookmark: _Toc425406133][bookmark: _Toc425406409][bookmark: _Toc425778683][bookmark: _Toc425779458][bookmark: _Toc425780102]
4.1 [bookmark: _Toc425778684][bookmark: _Toc425780103]Definición de los parámetros de una aplicación de tiempo real

4.1.1 [bookmark: _Toc425778685][bookmark: _Toc425780104]Regular la Frecuencia de Envío de Datos

Como es de conocimiento existen aplicaciones que generan una gran cantidad de tráfico es decir que envían datos o peticiones con una alta frecuencia, como por ejemplo los juegos en tiempo real, pero la gran cantidad de aplicaciones o sistemas no tienen la necesidad de generar esta alta frecuencia.

Una de las soluciones resueltas para minimizar la cantidad de tráfico que está generando cada usuario, es la de crear o desarrollar un mensaje recursivo el cual pone en cola y envía los datos  con una frecuencia determinada, es decir se enviarán cierta cantidad de datos por segundo, en el supuesto caso que existan datos para enviar en ese intervalo de tiempo.

Como se puede observar en la Figura 1-4 la frecuencia está atada directamente proporcional al papel que desempeñe la aplicación o sistema en tiempo real, como por ejemplo con los juegos se los considera de alta frecuencia por motivo que este tipo de aplicaciones necesita peticiones constantes, en cambio en el caso que me pase algún accidente a una persona y existe una aplicación para hospitales se puede enviar una alerta, en este caso es una petición cuando se necesite, a este tipo se las denomina de baja frecuencia.
[image: http://learn.arcgis.com/en/arcgis-book/images/ch9/09-fig-9-3a.png]
[bookmark: _Toc427278076] Figura 1-4. Frecuencia de Envío de Mensajes
 Fuente: http://learn.arcgis.com/en/arcgis-book/chapter9/#learn-more

4.1.2 [bookmark: _Toc425778686][bookmark: _Toc425780105]Reducción del tamaño de los datos

Para poder mejorar el rendimiento de la aplicación, habría que reducir la cantidad de memoria usada para el envío del dato o también  llamada Huella de Memoria.

Para poder reducir el tamaño de los datos de SignalR, hay que reducir el tamaño de los objetos serializados. En el caso que desde el servidor se tenga que enviar un objeto que contenga propiedades que no necesitan ser transmitidas, para poder bloquear el envío de estas propiedades y puedan sean transmitidas lo que se debe realizar es serializarlos mediante el atributo JsonIgnore.

Como los nombres de propiedades son almacenados junto con el mensaje; los nombres de las propiedades también pueden ser acortados, esto se lo realiza por medio del atributo JsonProperty. 

En la  Figura 2-4 se puede observar un ejemplo de cómo excluir una propiedad antes de ser enviada al cliente y cómo acortar los nombres de propiedad

[image: ]
[bookmark: _Toc427278077]  Figura 2-4. Atributo JsonIgnore y atributo JsonProperty
   Fuente: http://www.asp.net/signalr/overview/performance/signalr-performance


4.2 [bookmark: _Toc425778687][bookmark: _Toc425780106]Análisis del Sistema en Tiempo Real

Una vez terminada la implementación de la aplicación de los módulos de localización, trazo de ruta y emisión de alertas, esta aplicación se encuentra alojado en un servidor Azure que se encuentra en la nube, en esta aplicación se encuentra la parte móvil que se debe instalar en el Smartphone de la persona con discapacidad visual y aquí es donde se realiza la parte de envío de la localización y envío de alertas en tiempo real.

Para poder garantizar el correcto funcionamiento de la aplicación se realizaron varias pruebas en función de los parámetros Regular la Frecuencia de Envío de Datos y Reducción del tamaño de los mensajes, que son de gran importancia para que la aplicación no tenga retrasos en la transmisión de datos en tiempo real.

Tiempos de Respuesta

Para este parámetro se realizaron 30 pruebas de ingreso a las páginas del sistema, para poder medir el tiempo se lo realizó por medio de la herramienta de diagnóstico que se encuentra incorporada en el Visual Studio 2015.

La prueba consiste en una pantalla del sistema por ejemplo en el de inicio de sesión ingresar las credenciales y al momento que se da click en el botón Ingresar se comienza a tomar el tiempo hasta que se cargue la pantalla por defecto una vez ingresado al sistema.

En la Figura 3-4, muestra el tiempo en el momento que se dio click en el botón Iniciar Sesión.

[image: ]
[bookmark: _Toc427278078]     Figura 3-4. Prueba de Tiempos de Respuesta Inicio
       Realizado Por: Andrés Díaz

En la Figura 4-4, muestra el tiempo final hasta cuando ingresa al sistema después de dar click en el botón Ingresar.

[image: ]
[bookmark: _Toc427278079]Figura 4-4. Prueba de Tiempos de Respuesta Fin
Realizado Por: Andrés Díaz

Una vez culminado estas pruebas se constata que el Tiempo de Respuesta que se demoró después de haber realizado ciertas acciones en el sistema, es de 9.7 milisegundos lo que se considera un tiempo verdaderamente rápido para un sistema web.

La Tabla 1-4 muestra el promedio de todos los tiempos de las 30 pruebas realizadas en el ingreso a las distintas pantallas en el sistema en tiempo real.


[bookmark: _Toc427278629]Tabla 1-4. Tiempos de Respuesta
	Número de Pruebas
	Tiempo Promedio Inicio (Milisegundos)
	Tiempo Promedio Fin (Milisegundos)
	Tiempo Total Promedio  de Retraso (Milisegundos)

	30
	181,15
	190.92
	9,77


Realizado Por: Andrés Díaz

Frecuencia de Envío de Datos

Para este parámetro se realizaron pruebas de envío de Datos en forma consecutiva en intervalos de tiempo de 1, 5 y 20 segundos, todo esto  en un lapso de 5 minutos, para poder medir el % de consumo de RAM y % de consumo de CPU se lo realizó por medio de la herramienta de diagnóstico que se encuentra incorporada en el Visual Studio 2015 llamada Start Windows Phone Aplication Analisys.

La prueba consiste en enviar datos cada 1 segundo, la siguiente prueba cada 5 segundos y la última prueba cada 20 segundos, el mensaje está formado por los valores de Latitud y Longitud que son de tipo float y con 10 dígitos, esto  se envía desde el celular hacia el servidor y se replica en el sistema en tiempo real, como se puede observar en la Figura 5-4.

[image: ]
[bookmark: _Toc427278080]       Figura 5-4. Prueba Frecuencia de Envío de Datos
          Realizado Por: Andrés Díaz

· Para la primera prueba en que se debe enviar mensajes cada segundo el porcentaje de consumo de RAM es de 28.75, consumo de CPU  es de 22.13 y el consumo de la batería es de 10.74.
· Para la segunda prueba que es la que envía mensajes cada cinco segundos, el porcentaje de consumo de RAM es de 27.34, consumo de CPU  es de 21.68 y el consumo de la batería es de 7.56.
· Para la tercera prueba que es la que envía mensajes cada veinte segundos, el porcentaje de consumo de RAM es de 25.76, consumo de CPU  es de 19.86 y el consumo de la batería es de 6.78.

Como se puede observar a simple vista la prueba que debería escogerse para utilizar debería ser la tercera prueba por tener los valores más bajos, aquí se podría decir que esta prueba utilizó pocos recursos, pero por sobre todas estas ventajas esta prueba no es la más idónea, por motivo de que imaginemos que se desea localizar a una persona con discapacidad visual pero como la aplicación se demora 20 segundos en enviar la localización, ésta no sería una localización válida de donde se encuentra la persona con discapacidad visual en ese instante.

Aunque la primera prueba demanda un consumo de recursos mayor que la tercera, ésta es la más idónea a ser implementada en el sistema en tiempo real, dado que si se necesita ubicar en el lugar exacto en el que se encuentra una persona con discapacidad visual, para esto se debe enviar la localización en ese instante.

Después de realizar las pruebas de envío de datos cada uno, cinco y veinte segundos, en la Tabla 2-4 muestra el promedio de consumo de RAM, CPU y Batería de las pruebas.

[bookmark: _Toc427278630]Tabla 2-4. Frecuencia de Envío de Mensajes
	Frecuencia / Segundos
	Mensaje
	% Consumo RAM
	% Consumo CPU
	% Consumo
BATERIA

	1
	Envío de Latitud, Longitud, son 2 valores float con 10 decimales
	28.75
	22.13
	10.74

	5
	
	27.34
	21.68
	7.56

	20
	
	25.76
	19.89
	6.78


Realizado Por: Andrés Díaz

Reducción del tamaño de los mensajes

Para este parámetro se realizaron pruebas de envío de mensajes en forma consecutiva en intervalos de tiempo de 1, 5 y 20 segundos, todo esto  en un lapso de 5 minutos, para poder medir el tiempo de respuesta, el  porcentaje de consumo de RAM y el porcentaje de consumo de CPU se lo realizó por medio de la herramienta de diagnóstico que se encuentra incorporada en el Visual Studio 2015 llamada Start Windows Phone Aplication Analisys en el lado de la persona con discapacidad visual.

Prueba de frecuencia cada segundo

La primera prueba consiste en enviar un mensaje con una longitud de 44 caracteres  cada segundo por un lapso de 5 minutos.

La segunda prueba consiste en enviar un mensaje con una longitud de 22 caracteres  cada segundo por un lapso de 5 minutos.

La tercera prueba consiste en enviar un mensaje con una longitud de máximo 3 caracteres  cada segundo por un lapso de 5 minutos.

En la Figura 6-4 muestra la primera prueba que realizó cada segundo en el lapso de los 5 minutos con los 44 caracteres.

[image: ]
[bookmark: _Toc427278081]      Figura 6-4. Prueba de Frecuencia por cada segundo
        Realizado Por: Andrés Díaz
En la Tabla 3-4 se muestra los promedios de los tiempos de respuesta, RAM y CPU de las pruebas realizadas en los 5 minutos.
[bookmark: _Toc427278631]Tabla 3-4. Tabla de Frecuencia cada Segundo
	Frecuencia/ Segundos 
	Mensaje
	Tiempo de respuesta
	% Consumo RAM
	% Consumo CPU

	1
	Auxilio estoy perdido, por favor vengan a verme
	1.93
	28.75
	22.13

	1
	Auxilio estoy perdido
	1.81
	27.34
	21.68

	1
	123
	1.73
	25.76
	19.89


Realizado Por: Andrés Díaz




Prueba de frecuencia cada cinco segundos

La primera prueba consiste en enviar un mensaje con una longitud de 44 caracteres  cada cinco segundos por un lapso de 5 minutos.
La segunda prueba consiste en enviar un mensaje con una longitud de 22 caracteres  cada cinco segundos por un lapso de 5 minutos.
La tercera prueba consiste en enviar un mensaje con una longitud de máximo 3 caracteres  cada cinco segundos por un lapso de 5 minutos.
En la Figura 7-4 muestra la primera prueba que realizó cada 5 segundos en el lapso de los 5 minutos con los 44 caracteres.

[image: ]
[bookmark: _Toc427278082]       Figura 7-4. Prueba de frecuencia cada cinco segundos
          Realizado Por: Andrés Díaz

En la Tabla 4-4 se muestra los promedios de los tiempos de respuesta, RAM y CPU de las pruebas realizadas cada 5 segundos en el lapso de 5 minutos.

[bookmark: _Toc427278632]Tabla 4-4. Tabla de Frecuencia cada Cinco Segundos
	Frecuencia/ Segundos 
	Mensaje
	Tiempo de respuesta
	% Consumo RAM
	% Consumo CPU

	5
	Auxilio estoy perdido, por favor vengan a verme
	1.82
	27.65
	21.03

	5
	Auxilio estoy perdido
	1.75
	26.24
	20.58

	5
	123
	1.63
	24.66
	18.79


Realizado Por: Andrés Díaz
Prueba Frecuencia cada Veinte Segundos

La primera prueba consiste en enviar un mensaje con una longitud de 44 caracteres  cada veinte segundos por un lapso de 5 minutos.

La segunda prueba consiste en enviar un mensaje con una longitud de 22 caracteres  cada veinte segundos por un lapso de 5 minutos.

La tercera prueba consiste en enviar un mensaje con una longitud de máximo 3 caracteres  veinte segundos por un lapso de 5 minutos.

En la Figura 8-4 muestra la primera prueba que realizó cada 20 segundos en el lapso de los 5 minutos con los 44 caracteres.

[image: ]
[bookmark: _Toc427278083]      Figura 8-4. Prueba de frecuencia cada veinte segundos
        Realizado Por: Andrés Díaz
En la Tabla 28-4 se muestra los promedios de los tiempos de respuesta, RAM y CPU de las pruebas realizadas cada 20 segundos en el lapso de 5 minutos.

[bookmark: _Toc427278633]Tabla 5-4. Tabla de Frecuencia cada Veinte Segundos
	Frecuencia/ Segundos 
	Mensaje
	Tiempo de respuesta
	% Consumo RAM
	% Consumo CPU

	20
	Auxilio estoy perdido, por favor vengan a verme
	1.63
	24.75
	19.193

	20
	Auxilio estoy perdido
	1.46
	23.34
	18.38

	20
	123
	1.34
	21.76
	17.39


Realizado Por: Andrés Díaz

Una vez realizadas las pruebas de Reducción del tamaño de los mensajes, se puede obtener como resultado favorable para ser implementado en el sistema de tiempo real, a la primera prueba que tiene una frecuencia de envío de un segundo con una longitud de caracteres de 22 que los valores se encuentran en la Tabla 26-4, para lo cual las otras pruebas fueron descartadas por motivo de que aunque sus tiempos son menores no son los más idóneos a la hora de ser aplicados para una transmisión de datos en tiempo real y también no es necesario de ingresar demasiados o muy pocos caracteres para que se pueda entender la alerta enviada al representante.



[bookmark: _Toc425778688][bookmark: _Toc425780107]CONCLUSIONES


· El parámetro Tiempo De Respuesta del cual se obtuvo un tiempo promedio de 9.77 milisegundos, resulta muy bueno para el sistema VisualBox que se ejecuta en tiempo real, dado que es de vital importancia para su funcionamiento.

· La Frecuencia de Envío de Datos del cual se escogió los valores de los porcentaje de consumo: RAM 28.75 %, CPU 22.13% y de Batería 10.74%, aunque estos valores demandan un consumo de recursos mayores que los valores de las otras pruebas; éstos valores son los más idóneos a ser implementados en el sistema VisualBox, porque aquí se necesita una alta frecuencia de envío para la localización de personas con discapacidad visual.

· Se creó el ambiente de pruebas con SignalR para la creación de los módulos de localización de personas, trazo de ruta y emisión de alertas, con lo cual se pudo probar la transmisión de datos de tiempo real desde el dispositivo móvil hacia la aplicación.

· El parámetro Reducción del Tamaño de los Mensajes, del cual se escogieron para la aplicación los valores de Tiempo de Respuesta que tiene 1.81 milisegndos, porcentaje de consumo de RAM 27.34% y porcentaje de consumo de CPU 21.68%, se comprobó que la utilización de mensajes cortos en un menor tiempo es más eficiente que en un tiempo de mayor duración, aunque el menor tiempo no sea el más indicado porque consume más recursos, pero si el más adecuado para la aplicación VisualBox, dado que la aplicación requiere localizar a una persona en tiempo real y de la manera más exacta posible porque necesita peticiones consecutivas.




[bookmark: _Toc425778689][bookmark: _Toc425780108]RECOMENDACIONES


· En versiones posteriores será necesaria la optimización del fondo de pantalla; dado que en los análisis de rendimiento con la herramienta de Visual Studio 2015 llamada Start Windows Phone Aplication Analisys, se comprobó que el fondo utilizado requería de mayor energía por lo tanto descarga la batería más rápido.

· Para estudios futuros sobre la tecnología SignalR, debido a que en el transcurso del desarrollo de esta investigación se pudo obtener información sobre distintos proyectos que se pueden realizar como controlar robots en tiempo real con ayuda de varias tecnologías y plataformas como WinRT.

· Se requiere para el correcto uso de esta aplicación es necesario que el dispositivo cuente con un plan de datos o este siempre conectado a Internet,  posea GPS, admita comandos de voz y el sistema deba ser windows phone.

· Para futuras compilaciones de la aplicación en tiempo real se recomienda utilizar herramientas multiplataforma para que permitan la ampliación del sistema a las diversas plataformas móviles existentes.







[bookmark: _Toc425778690][bookmark: _Toc425780109]GLOSARIO DE TÉRMINOS


Aplicación: Programa informático diseñado como herramienta para permitir a un usuario realizar uno o diversos tipos de trabajos.

Usuario: Persona con discapacidad visual que usa el sistema desde el dispositivo móvil.

Representante: Persona que puede ser el familiar o representante legal que va a monitorear a la persona con discapacidad visual desde la web.

Compatibilidad: Capacidad que tiene un programa para integrarse a una plataforma, sistema o dispositivo.

Windows Phone: Es un sistema operativo móvil el cual fue desarrollado por la empresa de Microsoft.

Desarrollo: Proceso de crear o construir software a través de su definición.

Escalabilidad: Característica de un sistema o aplicación que le permite crecer y mejorar pero sin perder su calidad.

Hardware: Son componentes físicos que conectados en un orden definido nos permiten ejecutar software.

Metodología de Desarrollo: Conjunto de procesos y métodos que permiten analizar, estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo de software.

Smartphone: Teléfonos móviles que disponen de un hardware y un sistema operativo propio capaz de realizar tareas y funciones similares a las realizadas por los ordenadores fijos o portátiles.

Sistema: Conjunto de procesos o elementos interrelacionados con un medio para formar una totalidad encauzada hacia un objetivo común.

Software:  Son las instrucciones responsables de que el hardware realice una tarea específica.
[bookmark: _Toc425778691][bookmark: _Toc425780110]BIBLIOGRAFÍA


AGUS KURNIAWAN, [en línea]. (2014) Signalr: Programming in Microsoft Asp.net. http://ptgmedia.pearsoncmg.com/images/9780735683884/samplepages/9780735683884.pdf.

ANDRÉS ITURRALDE, [en línea]. (2012, Agosto 18) Introducción a SignalR http://blogs.msdn.com/b/aiturralde/archive/2012/08/18/signalr.aspx

ANDY GONZALEZ, [en línea].  (2014, Marzo 07) ¿Qué es ASP.NET SignalR? http://curah.microsoft.com/58750/qu%C3%A9-es-aspnet-signalr.

EINAR INGEBRIGTSEN, [en línea]. (2013) Signalr: Real-Time Application Development http://filepi.com/i/1jcXEMW.

GUSTAVO ARMENTA VALDEZ, [en línea]. (December 12, 2012). "SignalR: Building real time web applications"
http://blogs.msdn.com/b/webdev/archive/2012/12/17/signalr-building-real-time-web-applications.aspx.

JOSÉ M. AGUILAR, [en línea]. (2011) SignalR Programming in Microsoft  ASP.NET   
https://ptgmedia.pearsoncmg.com/images/9780735683884/samplepages/9780735683884.pdf

KEYVAN NAYYERI, [en línea]. (2014) Introduction to the Real-Time Web and ASP.NET SignalR
http://link.springer.com/chapter/10.1007/978-1-4302-6320-3_1#page-1

PATRICK FLETCHER, [en línea]. (2014, Junio 10) Signalr: INTRODUCTION TO SIGNALR http://www.asp.net/signalr/overview/signalr-20/getting-started-with-signalr-20/introduction-to-signalr


ANEXOS

Anexo A


MANUAL TÉCNICO
[image: C:\Users\Tatys\Desktop\Tesis\Imagenes Logo\Logo Nombre copia.jpg]

			Figura 1-A. Logo VisualBox
			Realizado por: Andrés Díaz
		

1. OBJETIVOS

1.1. Objetivo general

Proporcionar una guía técnica a para los administradores  del sistema en la cual se puedan apoyar para realizar labores de actualización o mantenimiento del sistema VisualBox.

1.2. Objetivos específicos

· Mostrar la estructura física y lógica del sistema.
· Describir las herramientas utilizadas para el desarrollo del sistema.
· Establecer la metodología utilizada para la elaboración del sistema.


2. [bookmark: _Toc359971772][bookmark: _Toc410049725]INFORMACIÓN GENERAL

[bookmark: _Toc359971773][bookmark: _Toc410049726]2.1. Datos generales del proyecto

Nombre del proyecto: VisualBox

Sector solicitante: RioAxis compañía privada

Equipo de trabajo: El desarrollo del proyecto se lo realizó por un estudiante de la Escuela de Ingeniería en Sistemas de la Facultad de Informática y Electrónica el cual es: 

Andrés Fabián Díaz Betancourt

2.2. [bookmark: _Toc359971774][bookmark: _Toc410049727]Datos generales de la institución

Nombre: 
RioAxis 

Dirección: 
Primera Constituyente y Lavalle, edificio Rivas Carvajal No. 103

2.3. Alcance

La aplicación VisualBox es una aplicación de localización de personas con discapacidad visual en tiempo real, el trazo de las rutas y envío de alertas para control por parte de familiares o amigos. 



3. [bookmark: _Toc410049729]CONTENIDO TÉCNICO

3.1. [bookmark: _Toc410049730][bookmark: _Toc284892590]Herramientas y equipos de desarrollo utilizadas

[bookmark: _Toc410049731]Hardware
· Laptop Lenovo i5 
· Smartphone Lumia 530
[bookmark: _Toc410049732]Software
· Visual Studio 2015
[bookmark: _Toc410049733]
[bookmark: _Toc410049734]Sistemas operativos soportados:
Windows Phone 8.1 +

3.2. Instalación de paquetes Nuget de SignalR

Para poder utilizar signalR en una aplicación en Visual Studio primeramente se debe instalar como se muestra en la Figura 2-A:

[image: ]
	          	      	   Figura 2-B. Instalación de SignalR
    	                             Realizado por: Andrés Díaz

Nos aparecerá una pantalla en la que debemos buscar signalR en el cuadro de texto que se encuentra en la parte superior derecha, con lo que nos da la Figura 3-A.

[image: ]
Figura 3-A. Búsqueda de la Tecnología SignalR
Realizado por: Andrés Díaz

Seguidamente aparecerá una ventana en la que debemos aceptar un acuerdo de licencias para la instalación de la tecnología en tiempo real signalR.

[image: ]
Figura 4-A. Android SDK Manager
Realizado por: Andrés Díaz

Una vez instalado el SignalR nos mostrará una imagen que tiene un icono de un  visto con un fondo de color verde como se puede observar en la figura 5-A.

[image: ]
Figura 5-A. SignalR ya Instalado 
Realizado por: Andrés Díaz

3.3. [bookmark: _Toc410049735]Instalación de la aplicación

3.3.1. [bookmark: _Toc410049736]Desde Google Play

· Ir a la tienda de aplicaciones de Micosoft denominada Microsoft Store.

· En la opción de buscar, hay que ingresar el nombre de la aplicación así “VisualBox”.

· Una vez encontrada y seleccionada, dar click en “Instalar”.

· Aceptar los términos y permisos que la aplicación necesita para su funcionamiento.

· Una vez instalada la aplicación deberá aparecer el icono de la aplicación en el menú de aplicaciones del dispositivo móvil.

[bookmark: _Toc410049738]3.5. Modelo de desarrollo

Modelo XP
Para la realización del desarrollo de este sistema web del módulo de localización se ha visto la necesidad de utilizar la metodología XP (Extreme Programing). Ésta metodología se encuentra basada en comunicación, simplicidad, reutilización y  realimentación de la parte del desarrollo del código del sistema, todo esto con el fin de mejorar la eficiencia al desarrollar el software. Como información adicional esta metodología se basa en el trabajo de pequeños y medianos equipos. En la Figura 1-3 se encuentra las fases de la metodología XP. 

1. Hacer un software con calidad 
2. Hacerlo de la forma más rápida posible 

[image: http://www.codejobs.biz/www/lib/files/images/4e7e132bb7844ef.png]
 Figura 6-A. Modelo de Desarrollo XP
	    	 Realizado por: Andrés Díaz

3.5.1. Fases de la metodología xp

1ª Fase: Planificación del proyecto.

En la fase primera de un proyecto de desarrollo de softwares es la fase de Planificación aquí se define el comportamiento del desarrollo del sistema y los requerimientos del mismo. 

Con las Historias de Usuario se puede predecir el comportamiento que tendrá el desarrollo del sistema, además de definir el cronograma de trabajo, las iteraciones y los entregables del sistema, en esta fase existe una gran interacción con el usuario.

Una vez finalizado el proyecto y con la información de esta fase se procederá a la realización de las pruebas y comprobar si se cumplió con el cometido de los objetivos.

Especificación de Requisitos

En esta parte del documento se lista los requisitos que debe cumplir el sistema.

Requerimientos Funcionales

1. Permitir el Ingreso al Sistema del Usuario.

2. Localización en tiempo  real de la persona con discapacidad visual.

3. Mostrar la ruta  actual que  escogió la persona con discapacidad visual.

4. Mantener un historial de rutas escogidas por la persona con discapacidad visual.

5. Permitir a las personas con discapacidad visual el envío de Alertas.

Requerimientos no funcionales

Disponibilidad
La aplicación por ser para ayuda a una persona con discapacidad visual estará en disposición todas las 24 horas siempre y cuando esté conectado a Internet.

Escalabilidad
Para que la aplicación sea escalable, hay que incluir o eliminar nuevas características o requerimientos futuros.

Usabilidad
Esta característica hace referencia a que existan dos particularidades.

Rendimiento
El rendimiento del sistema para el acceso a los módulos de localización  se mide dividiendo al sistema en procesos.

Usuarios
El Usuario es aquella persona que manipula e interactúa en una forma constante con el sistema web por medio de su dispositivo móvil. A continuación los 2 tipos de usuarios que utilizaran la aplicación:

1. Usuario: Representa a la persona con Discapacidad Visual

2. Representante: Simboliza a las personas que están encargadas directamente de las personas con Discapacidad Visual.

Historias de Usuario (HU)

Las historias de usuario representan una descripción completa de los requerimientos funcionales, para la descripción de estas HU es necesario describirla de una manera no técnica para poder estimar riesgos, tiempos y responsables.


2ª Fase: Diseño.

Diseño de Base de Datos

La empresa propone que la base de datos sea realizada en SqlServer 2014, para lo que en función de las necesidades solicitadas elabora un bosquejo de la base de datos.
Para ello se elaboran los diseños: 

· Diseño Lógico de la Base de Datos. 

Diseño Lógico de la Base de Datos

Un esquema lógico es una forma de describir de la estructura que se encuentra presente en la  base de datos todo esto en términos de estructuras de los datos existentes como se puede visualizar en la Figura 7-A.

[image: ]
        Figura 7-A Diagrama lógico de la Base de Datos
           Realizado Por: Andrés Díaz


Diseño de Interfaces

Como la metodología XP es una metodología que propone realizar los diseños de la aplicación de una forma sencilla y que sea muy amigable e intuitiva todo esto para mejorar los tiempos de desarrollo.

3ª Fase: Codificación.

Esta fase es un proceso que se lo debe realizar en forma conjunta con la fase del Diseño para el desarrollo del sistema de módulos de localización, trazo de rutas y emisión de alertas Visual Box donde se detallará la parte del código fuente de la aplicación el cual contiene todo el sistema y sus distintas funcionalidades. 

Herramientas
Para poder crear el sistema VisualBox se ha utilizado las siguientes herramientas para el desarrollo de software, que se encuentra definido en la Tabla 1-A.

[bookmark: _Toc427278544]Tabla 1-A. Herramientas Utilizadas
	HERRAMIENTA
	TAREA

	SignalR
	Tecnología en Tiempo Real

	Lenguaje de programación
	XML
C#
JavaScript

	SQL Server 2012
	Almacenamiento en Base de Datos


Realizado Por: Andrés Díaz


Código Fuente

Aquí se detallará lo más relevante de la codificación que se realizó para la aplicación de los módulos de localización, trazo de rutas y emisión de alertas.

En la siguiente la Figura 8-A muestra el código del Hub o servidor en tiempo real con el método que se utiliza el cliente para enviar las coordenadas desde el dispositivo móvil y que se muestre en la aplicación web.
[image: ]
        Figura 8-A. Método en el Hub para de envío de coordenadas
           Realizado Por: Andrés Díaz

La Figura 9-A muestra el código del Hub o servidor en tiempo real con el método que utiliza el cliente para obtener las coordenadas del lugar donde fue emitida na alerta por parte de la persona con discapacidad visual.

[image: ]
        Figura 9-A. Método del Hub para obtener las coordenadas de las alertas
           Realizado Por: Andrés Díaz

La Figura 10-A muestra el método que se encuentra en el servicio WCF que es invocado desde el cliente para insertar una nueva alerta que ha enviado la persona con discapacidad visual, en la base de datos.

[image: ]
         Figura 10-A. Método del Servicio WCF para insertar una alerta
            Realizado Por: Andrés Díaz

La Figura 11-A muestra el método que se encuentra en el servicio WCF, que es invocado desde el cliente para insertar una nueva ruta que se ha escogido por la persona con discapacidad visual, en la base de datos.
[image: ]
    Figura 11-A. Método del servicio WCF para insertar una ruta
      Realizado Por: Andrés Díaz

Una clase llamada FileWatcher.cs, es la encargada de detectar si un archivo XML tubo algún cambio en su contenido, esto me sirve para poder ejecutar métodos en la aplicación web desde el dispositivo móvil.

Para que funcione esta clase primeramente hay que cargarle el archivo XML como se puede ver en la Figura 12-A.

[image: ]
Figura 12-A. Cargar un XML a la clase FileWatcher
Realizado Por: Andrés Díaz

Una vez que de parte del cliente se ejecute un método que actualiza el archivo XML como se puede observar en la Figura 13-A.

[image: ]
        Figura 13-A. Método que modifica un XML
           Realizado Por: Andrés Díaz

La clase FileWatcher detecta este cambio y procede a ejecutar el método que me servirá para actualizar en la aplicación web la parte de alertas de un usuario en específico, el método se puede observar en la Figura 14-A.

[image: ]
        Figura 14-A. Método que actualiza las alertas enviadas desde el cliente
           Realizado Por: Andrés Díaz

4ª Fase: Pruebas.

En esta sección se especificará las pruebas al sistema con la finalidad de corregir los bugs o errores, y en caso de que existan proceder a corregirlos, donde también me sirven estas pruebas para comprobar si se cumplieron con los requerimientos funcionales. 

Seguidamente se mostrará las pruebas que se realizaron de cada requerimiento.

Prueba 1

En esta prueba se va a realizar el ingreso al sistema del Representante, aquí se explicará paso a paso como se procedió a realizar la prueba de ingreso al sistema VisualBox.

           Tabla 2-A. Prueba 1 Requerimiento Funcional 1
	Permitir el Ingreso al Sistema del Usuario

	Quien Realizó
	Andrés Díaz B.
Jefe de desarrollo de RioAxis

	Fecha de Realización
	Vie 26/06/15

	Descripción General
	Para que el Representante pueda acceder al sistema debe ingresar el Correo Electrónico como nombre de usuario y  la contraseña asignada a dich representante, una vez hecho esto el sistema validara los datos y permitirá el acceso al sistema.

	PreCondición
	Para poder ingresar a la pantalla de Inicio de Sesión primeramente debemos dar click en el botón Ingresar que se encuentra en el centro de la pantalla principal. 

	Ejecución
	Una vez en la pantalla procedemos a ingresar el correo electrónico, después procedemos a escribir la contraseña asignada al Representante y damos click en el botón Ingresar.

	Post Condición
	Una vez que se ingresó los datos obligatorios para acceder al sistema, éste valida con datos existentes en la base de datos.

	Resultado
	Se verificó las credenciales en la base de  datos donde si existieron de tal manera que el resultado fue exitoso.


                Realizado por: Andrés Díaz

Se puede concluir que para el ingreso al sistema se realizó de una manera eficaz y rápida sin ningún  inconveniente.


Prueba 2

La segunda prueba que se realizó es verificar que en la aplicación web se muestra la ubicación de la persona con discapacidad visual.

            Tabla 3-A. Prueba 2 Requerimiento Funcional 2
	Localización en Tiempo Real del Usuario

	Quien Realizó
	Andrés Díaz B.
Jefe de desarrollo de RioAxis

	Fecha de Realización
	Lun 29/06/2015

	Descripción General
	El Representante puede ver en la pantalla la ubicación exacta donde se encuentra la persona con discapacidad visual  asigna a él.

	PreCondición
	Para poder llegar a la pantalla de Conocer Ubicación debemos dirigirnos al menú y dar click en Conocer Ubicación.
Además constatar que el SmartPhone se encuentre encendido.

	Ejecución
	Una vez en la pantalla como el dispositivo se encuentra encendido nos mostrará un mapa y con un pushping se ubicará exactamente por donde se encuentra la persona con discapacidad visual.

	Post Condición
	Una vez que ingresamos se verificará que el dispositivo conectado coincida con el Representante logueado.

	Resultado
	Como en el mapa sí mostró el mapa con la ubicación se puede decir que fue una prueba exitosa.


              Realizado Por: Andrés Díaz

Se puede concluir que la pantalla de conocer la ubicación funciona satisfactoriamente dado que presentó la localización de la persona con discapacidad visual en el mapa y al instante es decir en tiempo real.



Prueba 3

La tercera prueba que se realizó es el envío de la ruta por parte de la persona con discapacidad visual, seguidamente observar dicha ruta escogida por parte del representante.

    Tabla 4-A. Prueba 3 Requerimiento Funcional 3
	Mostrar la ruta  actual que  escogió la persona con discapacidad visual 

	Quien Realizó
	Andrés Díaz B.
Jefe de desarrollo de RioAxis

	Fecha de Realización
	Mar 30/06/2015

	Descripción General
	La persona con discapacidad visual deberá activar el Smartphone para la utilización por voz, y ahí decir la dirección a la que desea ir.
El Representante puede ver cual ruta ha escogido actualmente la persona con discapacidad visual. 

	PreCondición
	Para poder llegar a la pantalla debemos dirigirnos al menú y dar click en el link Conocer Ruta.
Además constatar que el SmartPhone se encuentre encendido y activado para la utilización por voz.

	Ejecución
	Primeramente la persona con discapacidad visual deberá ingresar de forma hablada la dirección a la que dese ir.

	Post Condición
	Seguidamente  nos dirigimos a la  pantalla de Conocer Ruta y se podrá observar la ruta escogida por la persona con discapacidad visual que se ha obtenido de la base para verificar su existencia.

	Resultado
	Como se pudo observar en el mapa la ruta escogida por la persona con discapacidad visual se puede decir que la prueba fue exitosa.


     Realizado Por: Andrés Díaz

Se puede concluir que la pantalla de conocer ruta funciona satisfactoriamente buscando la ruta de una manera rápida, eficaz y simple.


Prueba 4

La cuarta prueba que se realizó es observar todas las rutas escogidas por la persona con discapacidad visual desde la adquisición del sistema.

  Tabla 5-A. Prueba 4 Requerimiento Funcional 4
	Mostrar el historial de las rutas escogidas por la persona con discapacidad visual

	Quien Realizó
	Andrés Díaz B.
Jefe de desarrollo de RioAxis

	Fecha de Realización
	Mar 01/07/2015

	Descripción General
	El Representante puede observar que rutas ha escogido la persona con discapacidad visual durante la adquisición del sistema. 

	PreCondición
	Para poder llegar a la pantalla debemos dirigirnos al menú y dar click en el link Conocer Historial Ruta.

	Ejecución
	En esta pantalla se listará en un radgrid la lista de todas las rutas escogidas por la persona con discapacidad visual, y en el lado derecho de cada ruta existe un botón que al dar click llena los cuadros de texto que contendrán la dirección de inicio y la dirección final y dar click en el Botón Actualizar.

	Post Condición
	Como se puede observar se llenan los cuadros de texto con las direcciones y también dado click en el Botón Actualizar, se mostró en el mapa la ruta que quiso revisar el representante.

	Resultado
	Como se pudo observar en pantalla se listaron todas las rutas que ha escogido la persona con discapacidad visual, se puede decir que la prueba fue exitosa.


   Realizado Por: Andrés Díaz

Se puede concluir que la pantalla de Historial de Ruta funciona satisfactoriamente listando las rutas de una manera rápida, eficaz y simple.



Prueba 5

La quinta prueba que se realizó es enviar alertas desde el Smartphone por comandos de voz y poder observar la alerta en el sistema.

Tabla 6-A. Prueba 5 Requerimiento Funcional 5
	Permitir el envío de Alertas por parte de la persona con discapacidad visual 

	Quien Realizó
	Andrés Díaz B.
Jefe de desarrollo de RioAxis

	Fecha de Realización
	Mar 02/07/2015

	Descripción General
	La persona con discapacidad visual deberá activar el Smartphone para la utilización por voz, y debe decir la palabra clave  ALERTA y seguidamente el comando por ejemplo Llámame.
El Representante puede ver la alerta enviada por la persona con discapacidad visual. 

	Pre Condición
	Para poder llegar a la pantalla debemos dirigirnos al menú y dar click en el link Alertas.
Además constatar que el SmartPhone se encuentre encendido y activado para la utilización por voz.

	Ejecución
	Primeramente la persona con discapacidad visual deberá ingresar de forma hablada la palabra clave  ALERTA y seguidamente el comando por ejemplo Llámame.

	Post Condición
	Una vez completados los comandos de voz el dispositivo enviará los datos de la localización de la persona con discapacidad visual y la alerta seleccionada a ser guardados en una base en el servidor.
Seguidamente  nos dirigimos a la  pantalla de Alerta y se podrá observar la Alerta enviada por la persona con discapacidad visual que se ha obtenido de la base para verificar su existencia.

	Resultado
	Como se pudo observar en pantalla se mostró la alerta enviada por la persona con discapacidad visual, se puede decir que la prueba fue exitosa.


Realizado Por: Andrés Díaz

Se puede concluir que la pantalla de Alertas funciona satisfactoriamente mostrando las alertas enviadas por la persona con discapacidad visual en tiempo real.

Anexo B


MANUAL DE USUARIO

[image: C:\Users\Tatys\Desktop\Tesis\Imagenes Logo\Logo Nombre copia.jpg]
	Figura 1-B. Logo aplicación VisualBox
	Realizado por: Andrés Díaz


PROPÓSITO
Este  manual  describe  detalladamente  las  instrucciones  del  manejo  la aplicación de los módulos de localización trazo de ruta y emisión de alertas, al cual se lo llamó VisualBox. Se recomienda la lectura de este manual antes de usar la aplicación.

 ALCANCE
Este manual está orientado a usuarios de la aplicación móvil VisualBox. 

1. OBJETIVO

1.1. Objetivo General

Este documento tiene como objetivo principal servir como guía de uso del sistema VisualBox para los usuarios directos como son: las personas con discapacidad visual y los represetantes.

1.2. Objetivos Específicos

Enseñar el manejo y funcionamiento de cada una de las funciones de la aplicación VisualBox. Dar guías para la solución de algunos problemas o complicaciones que se tenga al utilizar la aplicación.

2. [bookmark: _Toc361160454][bookmark: _Toc410039090]INFORMACIÓN GENERAL

1. [bookmark: _Toc361160455][bookmark: _Toc410039091]
2. 
2.1. Datos generales del proyecto

Nombre del proyecto: Módulos de Localización, trazo de rutas y emisión de Alertas VisualBox.

[bookmark: _Toc410039094]Sector solicitante: RioAxis compañía privada

Equipo de trabajo: El desarrollo del proyecto se lo realizó por un estudiante de la Escuela de Ingeniería en Sistemas de la Facultad de Informática y Electrónica el cual es: 

Andrés Fabián Díaz Betancourt

2.2. Datos generales de la institución

Nombre: 
RioAxis 

Dirección: 
Primera Constituyente y Lavalle, edificio Rivas Carvajal No. 103

2.3. Descripción de la aplicación

La aplicación VisualBox es una aplicación para dispositivos móviles como tablets y teléfonos inteligentes con Sistema Operativo Windows Phone y también para la parte web, utiliza la tecnología en tiempo  real que me permite conocer la localización de las personas con discapacidad visual, su ruta y si ha emitido alguna alerta desde el dispositivo móvil, todo esto podrá visualizar el familiar o representante de las persona con discapacidad visual desde un sistema web en cualquier navegador.

[bookmark: _Toc410039095]Requerimientos de sistema en una PC
· Core i2
· 2Gb de RAM
Requerimientos de sistema en una PC
· [bookmark: _Toc410039096]Sistemas operativos soportados:
· Windows Phone 8.1 +

2.4. [bookmark: _Toc410039097]Instalación de la aplicación

2.4.1. [bookmark: _Toc410039098]Desde Google Play

· Ir a la tienda de aplicaciones de Micosoft denominada Microsoft Store.

· En la opción de buscar, hay que ingresar el nombre de la aplicación así “VisualBox”.

· Una vez encontrada y seleccionada, dar click en “Instalar”.

· Aceptar los términos y permisos que la aplicación necesita para su funcionamiento.

· Una vez instalada la aplicación deberá aparecer el icono de la aplicación en el menú de aplicaciones del dispositivo móvil.

  
2.5. [bookmark: _Toc410039100]Funcionamiento  

2.5.1. [bookmark: _Toc410039101]Icono del sistema

[image: C:\Users\Tatys\Desktop\Tesis\Imagenes Logo\logo copia.png]
				Figura 2-B. Icono aplicación VisualBox
				Realizado por: Andrés Díaz
2.5.2. [bookmark: _Toc410039102]Inicio del sistema

Pantalla de Principal

Como hay que estar actuales en los distintos diseños de páginas, para esta pantalla no era la excepción donde se diseñó con una interfaz llamada Metro, esta pantalla es meramente informativa, aquí se va a colocar información acerca del producto VisualBox que es el sistema de módulo de localización, emisión de alertas y trazo de rutas, en la Figura 3-B, representa la pantalla de inicio al momento de ingresar a la aplicación.

[image: ]
Figura 3-B Pantalla Principal del Sistema 
Realizado Por: Andrés Díaz
Además en la parte superior derecha existe un menú de navegación que redirecciona a las distintas partes de la pantalla principal, la Figura 4-B, contiene el menú principal:

[image: ]
       Figura 4-B Menú de la Pantalla Principal
          Realizado Por: Andrés Díaz


La Figura 5-B se muestra información de los distintos servicios que presata esta aplicación.

[image: ]
    Figura 5-B Servicios de la Pantalla Principal
      Realizado Por: Andrés Díaz

En la Figura 6-B muestra los contactos de la empresa donde pueden contactarse en caso de ayuda u obtener nuevas aplicaciones.
[image: ]
             Figura 6-B Contactos de la Pantalla Principal
                  Realizado Por: Andrés Díaz


Pantalla de Inicio de Sesión

Para ingresar a la pantalla de Inicio de Sesión se debe dar click en el botón Ingresar que se encuentra la Pantalla Principal como se muestra en la Figura 7-B.

[image: ]
         Figura 7-B Botón Ingresar de la Pantalla Principal
            Realizado Por: Andrés Díaz

En esta pantalla se muestra 2 cuadros de texto en donde se pide ingresar las credenciales para poder ingresar al sistema, en la misma pantalla existe un link en la parte inferior central que me permite registrar un nuevo usuario en caso de no tener las credenciales, como se puede apreciar en la Figura 8-B.

[image: ]
               Figura 8-B Pantalla de Inicio de Sesión
                     Realizado Por: Andrés Díaz



Pantalla de Alertas

Una vez logueado en el sistema el usuario es direccionado nos a la pantalla de Alertas, donde en esta pantalla muestra un mapa con las alertas enviadas por la persona con discapacidad visual, como por ejemplo que la calle está bloqueada o hay alguna interrupción, nos mostrara en el mapa el siguiente ícono[image: C:\Users\Tatys\Pictures\IconosProyecto Tesis\pushpingNopase copia.png], como se puede observar en la Figura 9-B.
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             Figura 9-B Pantalla de Emisión de Alertas
                  Realizado Por: Andrés Díaz

Pantalla de Conocer la Ruta

Para llegar a esta pantalla se debe dirigir a la parte superior en el menú y dar click  en el link Conocer Ruta, como se muestra en la Figura 10-B.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277606][bookmark: _Toc427277963]        Figura 10-B Pantalla de Menú para ir a Conocer Ruta
           Realizado Por: Andrés Díaz
Una vez dado click en el link aparecerá una pantalla la cual contendrá dos cuadros de texto, un botón y el mapa, como se puede apreciar en la Figura 11-B.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277607][bookmark: _Toc427277964]          Figura 11-B Pantalla de Conocer Ruta
              Realizado Por: Andrés Díaz

Donde el primer cuadro contendrá las calles de donde se encontraba originalmente la persona con discapacidad visual, el segundo cuadro contendrá la dirección a dónde quiere ir la persona con discapacidad visual, para poder observar la ruta que escogió la persona con discapacidad visual se debe dar click en el botón Actualizar, una vez realizado esta acción, en el mapa se dibujara la ruta que escogió la persona con discapacidad visual y unas indicaciones de cómo llegar de un lugar a otro, como se muestra en la Figura 12-B.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277608][bookmark: _Toc427277965]         Figura 12-B Pantalla de Conocer Ruta con la Ruta Trazada
            Realizado Por: Andrés Díaz

Pantalla de Conocer Ubicación

Para llegar a esta pantalla se debe dirigir al menú superior y dar click  en el link Conocer Ubicación, como se muestra en la Figura 13-B.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277609][bookmark: _Toc427277966]        Figura 13-B Pantalla de Menú para ir a Conocer Ubicación
           Realizado Por: Andrés Díaz

Una vez dado click en el link aparecerá una pantalla en la que contendrá el mapa en el que se muestra la ubicación actual de donde se encuentra la persona con discapacidad visual como se puede observar en la Figura 14-B.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277610][bookmark: _Toc427277967]           Figura 14-B Pantalla de Conocer Ubicación
               Realizado Por: Andrés Díaz

Pantalla de Conocer Historial de Rutas

Para llegar a esta pantalla se debe dirigir al menú superior y dar click  en el link Conocer Historial Rutas, como se muestra en la Figura 15-B.

[image: ]
[bookmark: _Toc427277611][bookmark: _Toc427277968]        Figura 15-B Pantalla de Menú para ir a Conocer Ubicación
           Realizado Por: Andrés Díaz
Una vez dado click en el link aparecerá una pantalla que se encuentra un radgrid que contiene la lista de Rutas que han seguido la persona con discapacidad visual desde que formó parte del sistema y en la parte inferior contendrá un cuadro de texto que contendrá las calles de donde se encontraba originalmente la persona con discapacidad visual, el segundo cuadro de texto contendrá la dirección a dónde quiso ir la persona con discapacidad visual, para poder observar la ruta que escogió la persona con discapacidad visual debemos dar click en el botón Actualizar, una vez realizado esta acción en el mapa se dibujara la ruta que escogió y unas indicaciones de cómo llegar de un lugar a otro, como se muestra en la Figura 16-B.

[image: ]
                      Figura 16-B Pantalla de Conocer Historial Ruta
             Realizado Por: Andrés Díaz
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1. TÍTULO DEL PROYECTO DE TRABAJO DE GRADO



“CREACIÓN DE LOS MÓDULOS DE LOCALIZACIÓN DE PERSONAS, EMISIÓN DE ALERTAS Y DEFINICIÓN DE RUTAS EN EL SISTEMA SKILLBOX, CON SIGNALR DE LA TECNOLOGÍA WEB ASP.NET”



2. [bookmark: _Toc327109803]INFORMACION GENERAL

2.1 PROPONENTE: 



     Nombre:			Andrés Fabián Díaz Betancourt

     Cédula:			060343081-0

     E-Mail:			anlludb@hotmail.com

     Escuela:                 	Ingeniería en Sistemas

     Nombre:			Andrés Fabián Díaz Betancourt

Carrera:                     	Desarrollo de Software



[bookmark: _Toc327109804]2.2 DIRECTOR DEL TRABAJO DE GRADO:

      Nombre:			Ing. Patricio René Moreno Costales

      Cédula:			060190508-6

      E-Mail:			pmoreno@espoch.edu.ec



[bookmark: _Toc327109805]2.3 EMPRESA / INSTITUCIÓN DONDE SE APLICARÁ EL TRABAJO:

      Provincia: Chimborazo

      Ciudad: Riobamba

      Empresa: RioAxis Software & Soluciones Tecnológicas Cía. Ltda.




[bookmark: _Toc327109806]2.4 ALINECIÓN DEL TRABAJO DE GRADO:

		Objetivo (s) / Política (s) del Plan Nacional de Buen Vivir:

		Objetivo 3.

Mejorar la calidad de vida de la población

Políticas 3.1

Promover el mejoramiento de la calidad en la prestación de servicios de atención que componen el Sistema Nacional de Inclusión y Equidad Social.

Lineamiento 3.1e.

Promover el mejoramiento de la calidad en la prestación de servicios de atención que componen el Sistema Nacional de Inclusión y Equidad Social.



		Área de Investigación ESPOCH:

		Ciencias de la Tecnología



		Línea(s) de Investigación ESPOCH:

		Tecnologías de la información, comunicación, procesos industriales y Biotecnológicas.



		Programa de Investigación ESPOCH.

		Programa para el desarrollo de

aplicaciones de software y hardware en apoyo a personas

con discapacidad visual



		Línea de Investigación de la Carrera:
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3. FORMULACIÓN GENERAL DEL PROYECTO DEL TRABAJO DE GRADO

1. 

2. 

3. 

3.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA / ANTECEDENTES 



En la actualidad, es común que las aplicaciones y páginas web tengan una manera de poder notificar eventos o acciones a los clientes conectados, en la vida diaria los podemos encontrar en los dispositivos móviles, permitiéndonos realizar actividades de esparcimiento, diversión, así como también para tareas de oficina y de alto rendimiento.  Es por esta razón que cada vez existen más servicios que se integran a dichos dispositivos. Un ejemplo puntual de lo mencionado anteriormente es SIGNALR, el cual sirve para la transmisión en tiempo real de datos de los usuarios y donde que la empresa pueda administrar dicha tecnología de forma que pueda brindar un mejor servicio.

SignalR permite a los desarrolladores de la tecnología .NET implementar aplicaciones que requieran comunicación en tiempo real, ofrece una visión de muy alto nivel de la comunicación entre el servidor y los múltiples clientes que se encuentren conectados;  además provee una capa de abstracción para hacer aplicaciones de tiempo real entre cliente y servidor. Una conexión SignalR comienza como HTTP y es promovida a una conexión como WebSocket en el caso que se encuentre disponible, donde éste es el transporte ideal para SignalR, ya que hace un uso más eficiente de memoria del servidor, tiene la menor latencia y tiene las características más subyacentes (por ejemplo comunicación full dúplex entre cliente y servidor).

RioAxis es una empresa Riobambeña conformada por estudiantes de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo ganadores del concurso de Imagine Cup en los años 2010, 2011 y de la Imagine Cup Grants 2012.

Dentro de los productos se encuentra Skillbox, que es un software de ayuda social que ayuda a personas con discapacidad visual a transitar por zonas urbanas.

¿Cómo ayudaría la implementación de la tecnología en Tiempo Real SignalR para apoyar a las personas con discapacidad visual a movilizarse de un lugar a otro?

Actualmente los usuarios del sistema SkillBox requieren funcionalidades que les ayude a localízales en caso de que estén desorientados o perdidos, de igual manera se requiere el monitoreo constante por parte de sus familiares o amigos para mantener un constante contacto con la persona no vidente; mediante el uso de comandos de voz se requiere que la persona no vidente acceda a información sobre lugares de interés que se encuentren a su alrededor, conocer rutas alternativas para transitar dentro de la ciudad o zonas desconocidas para la persona no vidente además de enviar alertas si existen inconvenientes en las rutas.

Por este motivo la empresa desea implementar módulos de localización de personas, definición de rutas y emisión de alertas.



3.2 JUSTIFICACIÓN DEL TEMA DE TESIS

3.2.1 JUSTIFICACIÓN TEÓRICA



De acuerdo a la OEA <Organización de Estados Americanos>, en Ecuador la población de personas con Discapacidad visual constituyen el 12.8% de la población.

En el país la sensibilización social sigue siendo el principal obstáculo para que las personas sepan cómo tratar a una persona con Discapacidad visual, que no se la discrimine, y no se les dé un trato diferente o negativo por su condición, para esto es necesario la incorporación de las familias en el proceso de ayuda a las personas con discapacidad visual.

Para lograr dicha sensibilización y brindar mayor seguridad a las personas con discapacidad visual, en el presente trabajo de investigación se analizará SIGNALR, que servirá para el rastreo de posición, trazo de ruta y envío de alertas en tiempo real.

Para la investigación del tema actual se ha revisado los repositorios digitales, de tesis de las distintas universidades del país, sin hallarse resultados acerca del tema planteado con SignalR.

Dicho sistema va a servir para que los familiares de las personas con discapacidad visual  puedan fácilmente ubicarlos en cualquier lugar en el que se encuentren dando un seguimiento y monitoreo, y además por medio de la tecnología Text to Speech (Texto a voz) la persona con discapacidad visual puede indicar la ruta a donde desea dirigirse, y dar avisos de problemas en las rutas.

La mayor seguridad que brinda el sistema la persona con discapacidad visual es la de saber que sus familiares conocen su ubicación y la ruta que seguirá para poder localizarlo si se presentara a un inconveniente. Además brinda un nuevo nivel de independencia a la persona con discapacidad visual al guiarlo mediante el uso de comandos de voz.

Con esto se resuelve un problema y se elimina el temor por parte de los familiares de las personas con discapacidad visual de no saber dónde encontrarlas cuando salían a la calle, que las personas con discapacidad visual tengan la seguridad de ir a cualquier lugar evitando inconvenientes encontrados en las calles y que por medio del uso de la tecnología e Internet se facilite su vida diaria.

Y como parte del desarrollo del sistema se va a conocer y aprender sobre el uso y desarrollo de SIGNALR que es una tecnología en tiempo real que se encuentra embebida en una librería o dll, y que servirá para ayudar a los familiares a localizar a sus parientes con discapacidad visual y a ellos a movilizarse en un entorno exterior.






3.2.2 JUSTIFICACIÓN APLICATIVA



Se requiere la implementación de un sistema en la nube, que permita transmitir la localización en tiempo real de personas con discapacidad visual, el mismo que será integrado al sistema SkillBox. La información a enviar principalmente es la ubicación (seguimiento y monitoreo) de la persona con discapacidad, el cálculo de las rutas y alertas a posibles peligros en que se encuentre en las distintas rutas. 



Para la localización de personas con discapacidad visual se construirá el servicio que indique la localización de un usuario. Con este servicio interactuarán 2 tipos de usuarios, el Primero es el, familiar de la persona con discapacidad visual quien desde cualquier dispositivo (Computador, Tablet o smartphone) recibirá los datos de la ubicación y la ruta de la persona que utilice SkillBox, donde también podrá enviar una alerta de algún percance en la ruta, en donde el sistema enviará los datos al servidor donde aquí se realizará el cálculo de las rutas.



El Segundo usuario es la persona con discapacidad visual (Visuales) que utiliza SkillBox, donde el dispositivo de este usuario automáticamente envía al servidor que se encuentra en la nube los datos como latitud y longitud para indicar su ubicación, también envían la ruta (dirección) a la que desea dirigirse, además se podrá enviar las  alertas (Estado en el que se encuentran las rutas), por ejemplo si hay alguna congestión o problema en la ruta, donde la persona con discapacidad visual podrá notificar al familiar y a su vez se verá reflejado al resto de usuarios donde servirá para el nuevo cálculo de las rutas, también en el caso de robo del dispositivo se enviará una alerta enviando la última ubicación donde se encontraba la persona con discapacidad visual.

Las alertas a posibles peligros que se encuentre en la ruta, ya que se trata de una función crítica y de suma importancia, se verá reflejado no sólo para el familiar sino para todos los usuarios que utilizan el sistema, y servirá para que en el servidor se realice el respectivo cálculo de la nueva ruta a trazar para que la persona con discapacidad visual llegue a su destino.

En la nube se instalará y configurará un servidor el cual va a alojar los servicios de comunicación en tiempo real, al cual se conectarán los usuarios con discapacidad visual que van a ser monitoreados y sus familiares.



Algunas de las limitantes que puede tener el sistema pueden ser los mapas, por motivo que no existen datos de todos los sitios de las ciudades  y la precisión del GPS.



Para que el sistema funcione correctamente, el usuario requiere que el dispositivo en donde esté instalado SkillBox cuente con las siguientes características: tenga incorporado un GPS, tener acceso a internet o también conexiones a redes inalámbricas, y soportar comandos de voz, además el sistema operativo que debe estar instalado es Windows Phone 8.0, como requerimiento mínimo.



La tecnología que se necesita para la creación de los módulos de localización, emisión de alertas y definición de rutas es Visual Studio 2013, con framework 4.5, con versiones anteriores no es funcional.

El servidor en donde va a estar alojado el módulo de comunicación en tiempo real, estará dentro de la plataforma de cloud computing Microsoft Windows Azure.



También los navegadores web compatibles con SignalR son: Microsoft Internet Explorer 8, 9, 10 y 11. Moderno, escritorio y versiones móviles son compatibles, de Mozilla Firefox, Google Chrome, Safari, Ópera y Navegador de Android funcionan con sus últimas versiones.



Sin embargo la aplicación puede ser portada mediante técnicas de compilación cruzada con el uso de la tecnología Xamarin, permitiendo su ejecución sobre plataforma Microsoft, Apple, google y entre otras.



Debido a las características del producto el número de desarrolladores que va a involucrar, como la arquitectura de la aplicación se va a aplicar una metodología ágil de desarrollo de software XP que permita gerenciar el proceso de desarrollo de software.



[image: C:\Users\Anllu\Desktop\Archivos Photoshop\Imagen Ruta Ultima copia.jpg]

Figura 1.- Proceso del Sistema de Localización de Personas, definición de  ruta y emisión de alertas
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3.3 OBJETIVOS



3.3 

3.3.1 OBJETIVO GENERAL



Creación de los módulos de localización de personas, emisión de alertas y definición de rutas en el sistema Skillbox, con SignalR de la tecnología web asp.net.



3.3.2 OBJETIVO ESPECÍFICO



· Estudiar SIGNALR para la creación de los módulos de localización de personas, emisión de alertas y definición de rutas en tiempo real.

· Desarrollar el ambiente de prueba con SIGNALR para la creación de los módulos de localización de personas, emisión de alertas.

· Implementar los módulos en tiempo real de localización, definición de ruta y emisión de alertas para el sistema SkillBox.





1. 

1.1. 

1.2. 

1.3. 

3.4 MARCO TEÓRICO



SIGNALR

Permite a los desarrolladores de la tecnología .NET implementar aplicaciones que requieran comunicación en tiempo real, ofrece una visión de muy alto nivel de la comunicación entre el servidor y los múltiples clientes que se encuentren conectados;  además provee una capa de abstracción para hacer aplicaciones de tiempo real entre cliente y servidor.

SignalR se puede utilizar para añadir cualquier tipo de funcionalidad web "en tiempo real" para la aplicación ASP.NET. Un ejemplo claro es el chat que todos conocemos. Cada vez que un usuario actualiza una página web para ver los nuevos datos, o en la página implementa sondeo largo para recuperar nuevos datos, es un candidato para el uso de SignalR. Los ejemplos incluyen paneles de control y aplicaciones de monitoreo, aplicaciones de colaboración (como la edición simultánea de documentos), actualizaciones de progreso de trabajo y formularios en tiempo real.

SignalR ofrece una visión a muy alto nivel de la comunicación entre el servidor y los múltiples clientes que se encuentren a él conectados.

Además SignalR provee una capa de abstracción sobre algunos de los transportes requeridos para hacer aplicaciones de tiempo real. 

SignalR también permite tipos completamente nuevos de las aplicaciones web que requieren actualizaciones de alta frecuencia desde el servidor, por ejemplo, juegos en tiempo real, etc.

SignalR proporciona una API sencilla para la creación de las llamadas a procedimiento remoto de servidor a cliente (RPC) que llaman a funciones de JavaScript en los navegadores de los clientes (y otras plataformas de cliente) desde el lado del servidor. NET. SignalR también incluye API para la gestión de conexión (por ejemplo, conectar y desconectar los eventos), y la agrupación de conexiones.

SignalR es un Sistema de Software server-side designado para aplicaciones de Internet de escritura escalable, en particular los servidores web.

Los programas se escriben en el lado del servidor en C#, utilizando event-driven, asíncrono I/O para minimizar overhead y maximizar la escalabilidad.

También permite completamente nuevos tipos de aplicaciones, que requieren actualizaciones de alta frecuencia desde el servidor, por ejemplo, juegos en tiempo real.



SignalR maneja la conexión automáticamente, permitiendo enviar mensajes a todos los usuarios conectados o a alguno específico. La conexión entre el cliente y el servidor es persistente, no como en las conexiones HTTP, que se restablece para cada petición.



SignalR emplea WebSocket allí donde está disponible, y por supuesto otros protocolos más antiguos donde resulte necesario. Esto significa que se puede desarrollar una aplicación sin preocuparse de elaborar código específico para los clientes más antiguos.



Estos transportes dependen del soporte HTML5 del cliente, si no lo soporta, se emplean los transportes más antiguos.



 Estos transportes se basan en el modelo Comet, en la que el navegador u otro cliente mantienen una prolongada petición HTTP, que el servidor puede utilizar para enviar datos al cliente sin necesidad de que el cliente tenga que solicitarlos.



Existen dos modelos de comunicación entre cliente y servidor, estos son las conexiones persistentes y los hubs.



El API de Conexión Persistente facilita al desarrollador un acceso de bajo nivel al protocolo que SignalR expone mediante la clase PersistentConnection. Este modelo de comunicación es familiar para los desarrolladores que han utilizado Windows Communication Foundation.

En cambio el Hub es un canal de conexión de más alto nivel construido sobre la API de Conexión que permite al servidor o al cliente llamar a métodos del otro directamente. El uso de este modelo de comunicación es familiar para los desarrolladores que han usado la invocación de APIs como .NET Remoting. Emplear los hub permite el uso de parámetros fuertemente tipados en los métodos habilitando así el binding.



Cuando el lado del servidor llama a un método en el cliente, un paquete es enviado a través del transporte activo, con el nombre y los parámetros serializados usando JSON. Si el cliente al compararlo, encuentra coincidencia con el método definido, lo ejecuta inmediatamente.
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· Andrés Iturralde, (2012, Agosto 18) Introducción a SignalR from: http://blogs.msdn.com/b/aiturralde/archive/2012/08/18/signalr.aspx



3.6.2 BIBLIOGRAFÍA RELACIONADA AL TEMA

· Einar Ingebrigtsen (2013) Signalr: Real-Time Application Development from: http://filepi.com/i/1jcXEMW.



· Agus Kurniawan (2014) Signalr: Programming in Microsoft Asp.net. from: http://ptgmedia.pearsoncmg.com/images/9780735683884/samplepages/9780735683884.pdf.

· Gustavo Armenta Valdez (December 12, 2012). "SignalR: Building real time web applications" from: http://blogs.msdn.com/b/webdev/archive/2012/12/17/signalr-building-real-time-web-applications.aspx. 

2. 

4. EJECUCION DEL PROYECTO DE TRABAJO DE GRADO

4.2 PLAN GENERAL DE TRABAJO



Para el desarrollo de la tesis, se ha determinado el siguiente plan de trabajo, el mismo que se lo ha dividido en las siguientes fases:



FASE 1: FASE DE INVESTIGACIÓN BIBLIOGRÁFICA

· Recopilación de información 

· Profunda Revisión bibliográfica. 

· [bookmark: OLE_LINK11][bookmark: OLE_LINK12][bookmark: OLE_LINK13]Recolectar información sobre el la tecnología Signalr



FASE 2:    FASE DE SELECCIÓN DE LA INFORMACIÓN

· Filtrado y selección de la información más relevante.



FASE 3: FASE DE ANÁLISIS DE  LA TECNOLOGÍA DE RASTREO EN TIEMPO REAL SIGNALR

· Análisis de la tecnología Signalr.

· Montaje del esquema.

· Pruebas y Análisis de resultados.

FASE 4: IMPLEMENTACIÓN DE LA APLICACIÓN WEB DE RASTREO EN TIEMPO REAL

· Levantamiento de Requisitos.

· Diseño

· Implementación

· Pruebas



FASE 5:   FASE DE FINALIZACIÓN DEL PROYECTO DE TESIS

· Estudio final del Informe de tesis con el director y los asesores de la tesis

· Desarrollo del informe de tesis final (Correcciones o modificaciones).

· Defensa de Tesis.

4.3 CRONOGRAMA TENTATIVO

A continuación se describe el diagrama con los tiempos tentativos de la investigación. 







Figura 2.- Cronograma Tentativo

4.4 MÉTODOS Y TÉCNICAS

4.4.1 MÉTODOS

El método utilizado como guía para la presente investigación es el método Científico, el cual contempla los siguientes puntos:

•	El planteamiento del problema 

•	Levantamiento de información necesaria.

•	Análisis e interpretación de Resultados.



El método utilizado para el desarrollo de la solución es Programación Extrema (Extreme Programming, XP).

Es una metodología ágil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupándose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en realimentación continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicación fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios.

El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases: Exploración, Planificación de la Entrega (Release), Iteraciones, Producción, Mantenimiento y Muerte del Proyecto.



4.4.2 TÉCNICAS

Para la recopilación de la información necesaria que sustente el presente trabajo de investigación, se ha establecido como técnicas las siguientes:

•	Revisión de funcionamiento de la tecnología Signalr.

•	Observación



4.5 RECURSOS NECESARIOS

4.5.1 EQUIPOS A UTILIZAR.-  A continuación se describe los equipos ser usados

		Equipo

		Detalle



		Máquina Desarrollo

		Toshiba Satelite A665

 Intel Core i71.6 GHz, 4GB RAM, 500 GB HDD



		Servidor

		In situ hp proliant ml 150G







4.5.2 SOFTWARE A UTILIZAR.- A continuación se describe el software a ser usado.

		Equipo

		Detalle



		Microsoft Windows 7 Professional

		$300



		Microsoft Office 2010

		$ 200





4.5.3 MATERIALES A UTILIZAR

•	Memory flash

•	Disco Duro Externo

•	Resmas de papel

•	Empastado de Tesis

4.5.4 OTROS

•	Internet

•	Suministros de Computación

•	Suministros de Oficina





4. 

4.1 

4.2 

4.3 

4.4 

4.5 

4.6 PRESUPUESTO



A continuación se describe el presupuesto necesario para la investigación.



		Equipo

		Valor Unitario



		Máquina Desarrollo

		$1200



		Microsoft Windows 7 Professional

		$300



		Microsoft Office 2010

		$200



		Materiales de Oficina

		$100



		Internet

		$120



		Gastos Extras

		$50



		Total

		$1970







4.7 FUENTE DE FINANCIAMIENTO



El financiamiento corre por cuenta del proponente.






FIRMAS DE LOS PROPONENTES Y DIRECTOR DEL TRABAJO DE GRADO







DIRECTOR







_____________________________________

Ing. Patricio René Moreno Costales

C.I: 060190508-6











PROPONENTE







_______________________

Andrés Fabián Díaz Betancourt

C.I: 060343081-0
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‘Components for using ASP.NET SignalR in applications h...

Microsoft ASPNET SignalR OWIN
OWIN componenets for ASP.NET SignalR.

Microsoft ASPNET SignalR Self Host
“This package includes the required dependencies for seff-
hosting SignalR in a process outside of S using OWIN and H...

signalr

Creado por: Microsoft
Identificador: Microsoft AspNetSignalk
Versicn:220

Gitima publicacian: 13/01/2015
Descargas: 350189

o

Informacion del proyecto
Noticarsbuso

Incredibly simple real-time web for NET.
This package pull inthe sever

‘components and JavaScript client required
to use SignalR in an ASP.NET application.

Etiquetas: Microsoft Aspet SignalRk
AspNetSignalR websockets real-
fime realtime comet HTTP
streaming,

Dependencias:
Microsoft AspNet SignalR.JS (2 22.0)
Microsoft AspNet SignalR.SystemWeb
(2220

Cada uno de los elementos anteriores puede.
tener subdependencios sujetas a contratos.
de licencia adicionales.
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